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EL JUEGO ESPAÑOL QUE ¿QUIÉN DIJO QUE LA MEGADRIVE 
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Mi un solo día, las revistas hemos dejado de publicar información 
y entretenimiento para estar a tu lado. En papel y en digital. 
Para los dias buenos y malos, para los de confinamiento o 
compañía. Para las tardes de domingo o las mañanas de lunes. 
Para reír, para saber, para disfrutar, para inspirar. ¡Contigo! 
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Hablamos con los encargados de que sus 
marcas ganasen esta feroz batalla, en la que 
tan importantes eran la nana y la actitud 
como los gráficos y la jugabilidad. 
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David Guaita firmó 
este clásico y el no 
menos genial Siler? 
39 Shadow y ahora 

3 trabaja para Sega en 
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PC Engine Mini 


La pequeña gran bestia de NEL regresa 
alas tiendas con lo mejor de su catálogo, 
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EL ADIÓS DE JUAN GIMÉNEZ, 
MAESTRO DEL CÓMIC 


TODA UNA VIDA DEDICADA AL DIBUJO 


Por Atila Merino "blackmoros" 
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QUE NECESITABAS 


o Eo perlas LA ODISEA DE UN SOLO HOMBRE 














Por José Manuel Fernández “Spidey” 
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Martín Gamero Priato 


¿Cómo surgió la idea de escribir el libro y 
cuanto tiempo te llevó hacerlo? 


El proyecto meza e! 20 de sepbernib ¿Cómo describirias el papel de 3dfx en la 


historia de la industria del videojuego? 
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CGurante la preparación del libro hiciste 
muchas entrevistas, ¿Recuerdas algun tes- 
timonio que te causara un gran impacto? 


hocdas tineror ad9o dle espe j 


Hay una fuerte comunidad de fans dedica- 
dos a consolas y ordenadores, pero el gran 
publico parece haber olvidado las tarjetas 
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ojuegos ha oido hablar de la gran que 
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were barato”, chose Mck 4lesarder, q abia funda que la estrategia de $e ga en Japón 
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POR QUÉ NO SE DECLARÓ LA GUERRA DE 
CONSOLAS EN LA PATRIA DE SEGA Y NINTENDO 


A varia Nintendo y Sega deberían haber tenido una 
rivalidad japonesa clásica, Podría haberse planteado 
una batalla entro Mintendo, una empresa muv onda 

Y Wacictonal con base en la antigua capital, Kioto, y Sega, una 
empresa advenediza con ba se en Tokio fundada e ÓN ax militar 
americano. Pero lo cierto es que nunca AA competición al 
verdad entre Sega y Nintendo en él mercado japonés: al minas : 
durante la época de los cartuchos, ds $ no 

Ambas emp mesas EAT primeras consolas domásticas 
con Cártucho en (A ia finales de 1984 la aniiard 203 
Mintendo había superado con creces a la amante Poll 
si de Sega. La revisión que se hizo para la Mark 111 que fue 
posteriormente la base de la Master System de caida di a 
sel a Sega para gañar mucho terreno cuando olé e e . 
inzamiente de la PC Engine de NEC 6n 1987 empujó a Sega a la 
lag posición y ahi 56 quedó con la llegada de Mena Elia 
desa Fara cuando salió la Super Famicom en 1990 sólo los fans más 
e podrian habarss 'maginado a Sega corno una amenaza . 
real para el dominio de Nintendo en Japón. Mer 

A esto hay que añadir el hecha de que Sonic no fue tan aus 
en Japón como en el resto del mundo, aunque Sega lo intentó 
pedi Sonic tenía todo tipo de spin-offs en Moreativas 
muñecos licenciados, uña sena mánga e mecluso 54 ranlisá UNE me 
tampaña promocional con el popularisima grupo pop Dream 
Come True, pero el publico japonés nunca lo acogbó con el mismo 
lc a occidental. En atril de 1993 al Paportero iponás 
de Sega Force, Morton Kal explicó que ima e ámpaña de publicidad 
che 6,5 millones de libras de Sonic 9 consiguió inciás 100 cota Ar 
unidades, muy por debajo del millón previsto por Sega, | 

A Sega le hizo falta otra generación de consolas para igualarse 
con Nintendo gracias al éxito de Saturn, impulsada cel A inci 
Virtua Fighter, mientras que el abandono de desa roladoros clave 
ya falta de RPG perjudicó las opciones de N64 en Japón Para j 
entonces, ambas consolas iban mouvw detrás de la PlayStation. 





F 


Aunque los anuncios de la querra de 
consolas eran más salvajes al ora lada 

del Aitántico, la batalla se narró con todo 
detalle en las páginas del correo de las 
revistas de videojuegos de Reio Unido. 
ELE 
llegase oficialmente a Europa, los lechoros 
ESE 

y Nintendo pegándose, aplastandose... 

y Mario y Sonic eran las figuras que 

más aparecian, Aqui están algunas 
contribuciones publicadas en Sega Power y 
Totalla priacipios de los 90, 


Way to go Marko! and thanks to 


Liam Donaghy of County Derry 
for this amusing little stripette. 


Piro Me ag 
Cha, bi han jus 
Ea bdo 4, 


MALT 


viendo los comentarios sobre Playótatien 4 y ¡Choo One boy día cabe 

preguntarse si siempre hue asi. Gracias a la magía de los posts en rene! 
podemos allrmar ela las guerras de consolas rar iguales. ¡Puedes distinguir 
la bilés del pasado de los agresivos hueets actuales? 
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fengo la 

solución: Dale 
a la versión 
censurada, ya QUe 
les gusta ese hipo 
de censura y d 
[competidora] la 
Versión sin censurar 


De esta manera todo 


el mundo gana, 


E ES 


No me 

gustan los 
juegos de____. 
Fabricante! es 
mala y NINGUN 
juego que salga 
en [competidora] y 

es mejor en 


[4 JElegi___ enlugar 
ASAS E 
solo porque tema 105 
fitulos exclusivos Que 
queria jugar. Me da ¡igual 
que [competidora] sea 
mejor técnicamente que 
A RA ¡1 EJE 
SIGUE siendo la mejor 
consola 
AS 
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[ b Ib los Cuando pienso j 3 ¡Fe E | ¿sobrevalorado? ¡No se si / 1( [1] No quiero 
Dres 130 | ñ sara ps abra para nder 
Ugadores en un jugador ¿ vendido mucho, usaría esa palabra para Í ofen 


Aa de pienso en y hay fontos que definir a [competidora]! No creo a nadie, pero 
p anenel alguien fuerte, guay, creen que solo cuentan que hayan vendido fantas coma empiezo a pensar 
Manic ¿cuántos queno tiene miedo las consolas vendidas. para definirla así. Tal vez sea la — que los jugadores 
ditian que no de ir contra las [Competidora] consola más odiada, site digo de son 
veian que el -pormas culturales venció más porque la verdad. Vale si le pa fan SUS adolescentes a 
barco fuwera-"  osociales y que le fabricante] hizo exclusivos, AI E E 
algun problema? gustan los juegos. mas. mios! pero hon e juegos mucho tempo. 
¿SONy 0 ¿Genesis 0 ¿benesis 0 mucho Mejores. EEE 
Nintendo? Xbox One? Xbox One? ¿PS4 0 5NES? o Nintendo? 


OPUAJUIN ¿01 PS 5 BUD X0GX E "BUD XO0QX ¿ “OPUBJIN :9 SISQUAS 5 “SALI CÓA)N Cd ÑOS E YOSCINA 2 '53NS 1 ISVASINASIA) 


. a CAMA 


ES HAS tk YA A, 
l - Y 
E AN r y 


Y 
h 
/ Pr 
, ] » de 

| 


: 17 
et - mi, 
E A 
2 ” A 
1 u la ” 
” 7 ba 
' * 
e di E 
AA 
ER 
ú j , pue dd 
I E .. L a q y “id La "A 
ae p ap i , . 
, 1 . y dales ' | A 7] 
. el al 7 A - a ri, LAA Poo | l ¡ más a Maria ¡ l j ¡ h h mao 4 Ea] ! e 
- | 1 1 Í 001 1! Í | Í l | l Pana a 
' I j 1a! mA ¡ ' a Í 11 j 
Í 101 Í j i PLA 1 19 DATata y | Í l | al | 
NS | Í 1] Í Í | 1 ¡A | | O | ] LIA 4 4 
Fil j i yA ¡ I | / ' | j ' i i f tra 
LAT ' l Í 1 El ¡1 TAL | | 
| ] i ¡5La i 1 i i ¡ 1151 FA | | ¡a 11 
' B Í í mn j 1 l cal AE FUTUAO T ! 1 ii el 
| 114 i i i | , AY i A] i i LA i ' i | i 
1 Í i Maro ¡CA 13 A LA Í 
mii od y Pro ac a 1 Í 
' hola por A El pack co Mmaió nel Relno Unido, donde Nintendo ba 





9 vertas de Mega Drr por detrás, la historia fue algo diteren- 
ba, - ] ' ! 





las COPIAS, yy 


a Y EA 


1 $ nn la 
a La 


LA GUERRA DE LOS l6 DITS: NINTENDO VS SEGA. 44" 


ms ma 
pe a 
A 

> 

e 


RA 
PLAYING WITH POWER. — WES 


, e de 





O A a rj DAS A a 

" - TE a ma 7 Pa Lor , 
dali el Al ny" 7 

. e Cri a a 
E E E 


Ta E L 
rl . o A e 14 eS 4 A 
A A 
* cm” Ea r A r Y y : ¡ 
: * Mi Ha A j y 1] - í 
' pa tr A. . 





PACOIUERNIION 


TEL” y "E 


MEGA DRIVE 


» 


a 
5 Ñ ¡ñ É á 
" ' 


A Los propietarios de 
ambas 00150) p od lan 
estar satisfechos; eran lan 
mejoras conversiones de 
una recreativa de la época 
Capeom hizo un gran 
trabajo en ambos caños, La 
versión de Nintendo tiene 
un color algo major y voces 
más claras, odernás de un 
pad con 6 botones. 





ANo importa qué ver sión 
de esto clásico deportivo 
de recreativa jueguen, 
ciafrutarés de 000 en bos 
gráficos y una pu sblida rl 
rápida, Sin embargo, la 
A 
supera a lo de SMNES ya que 
esta solo tiene musica en 
lvs menús, no en el juego, 
en una decisión extrara 


¿Cómo fueron las versiones de Mega Drive y de SNES 
en algunos de los prinopales juegos multiplatorma y 
propiedades licenciadas de su generación? 


MORTAL KOMBAT 


A Lawenión de SNES 


debería levar la dolsnterá 


en sto caso greción 4 UNos 
gráficos mejores y a que 
Mega Driwe no tenía el 
mando con sels botones, 
pero Mortal Kombat es por 
viatelltos yla censura de 
Nintendo le quitó s esto 
juego de lucha la colurmma 
vertebral 
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FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER 

A Los juegos de de porte 
de EA eron habitualmente 
mejores en la Mega Dre 
queen SMNES, y el debut de 
eta Ti AL AA TO fue una 
pcepción., Los dos ¡ue gos 
srataben bastarte bien 
pero la wermión de Mega 
Drre era más agradable y 
AA 
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do do 
pen 
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Té: THE ARCADE GAME 
A Ambar veralonos 06 
encuentran entre las pocas 
razones para hacerse 001 
las pistolas de ambos 
sisternas, pero la versión 
do SNES lova la delantera 
slo hora de ser fal al 
original Lo banda 2000 
de la versión de Mega Drive 
A 
SMES es más auténtico. 





Y ia 0 5 a la Has ll 
PA id e Mp Mariara 


MAI er e A y 








TOY STORY 

A Ambas versiones 

son entretenidas, 601 
detallados gráficos 30 
a 
coñas para hacer, No 
obstante, por lo que san, la 
versión de SNES no incluye 
al impresionante nivel de 
carreras Day-To-Na, al que 
la versión buena es la de 
Mega Drive, 





A Pra algunos la po 
animación y el combate 
por espadas del juego de 
Virgin para Mega Drive son 
increlbles, pero otros creen 
que la versión de Capeor 
para SNES ofrece mejoren 
control y diseño de nivelen, 
sobre todo el nivel de la 
alfombra, Elegimos por 
poco- la de Mega Drive, 





LA BUERAR DE LOS 16 DITS: NINTENDO, Vs Se 


ALIEN 3 

A Lo película se conalderó 
un petardo pero estos 
juegos de acción y 
plataformas son bastante 
buenos, Las dos veralones 
son muy diferentes, La 

de SNES es un poco más 
lenta pero más divertida y 
no tiene los problernas de 
posición de la cámara que 
a AA 


JURASSIC PARK 

A Eran juegos diferentes, 
En la veralón de Mega Drive 
sornoa un dinosaurio y la 
visión de BlueSky Software 
consiste en un plataformas 
20 poco arnmbiciona, El 
juego de Ocean para SNES 
mescla la wita os 0ital con 
encuentros con dincasurios 
en primera persona, rmrás 
emocionanten, 


ss ventajas que tenia coda una de las 


empresas se lueron difuminando a me 


dida qué ls generación aver ob 
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AAA 


BATMAN E ROBIN 

A Los dos juegos se von 
incralblea, La veralón de 
A 
un dibujo hecho ralidad 

v la de Mega Drive utiliza 
unos trucos de codificación 
de manual Ninguna voralón 
está tiroda, pero la versión 
Al 
como su rival, 
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La batalla entre Nintendo una pantalla rie ql aria. 

y Sega coincidió com Las Gamo Boy nacos talbá UNA 

«consolas de 16 bits, pero luz para jugar oscurda”, 
también con el lanzarmonto de dica Don, quéón rocuordia 
los sistomas portátiles Mintendo que la direccini a onoció 
lanzó la Game Boy an 1989 con oye tenia und merta adecuada 
un diseño aublero y WN pantalla A on 
en cuatro 10008 de gris que la preocupeis, Y amos a 895, 105 E 
daba una apartoncia mucho duran mucho y los Juegos de elos 
A A sus no son Lan buenos". Es cierto 
rival inichal, la Lyna a todo color que la beligerancia AE] 
de Mari. Sin ombargo, gire 66 A tanto Don como Tom recuerdan la 
eso diseño la A EA A AE ls Sara explicaba 
barata y, como las palas duraban cómo a un parra nu la importaria 
más, costaba Moros usarla. Sega taenér Una portátil monoeramáa eN 
antró en 0sta morcado añ 1930, lugar de una color, pero tampoco 
reutilizando para allo su consola la SUpondna LM problema beber 
de 8 bits, Mostar Syeter, Game dol inodoro. 
Gear tuvo qué a lrontar casi 108 Además de las ventajas del 
AU Lyna: ara hardwaro, Nintendo tenia enla 
cara y las pilas duroban poco, sus Mos al fonomero ES 
pero su tecnología no era Lan Aunque estaba disponible en 
imprestonante, 4 manos, Segá otras plataformas, $8 la recuerda 
pudo gal antizar el suministro con el pack da Game Boy. Los 
constante del hardware. juegos de Sonic hechos A medida 

“Me encantaba Game Gear, que lenta Game Gear (ma lograban ! : 

a pesar de cómo se comia EF competir con el acichwo puzlo, ' h Ln a 
pilas”, dice Tom. “Me encantaba el Es dificil determinar cuántas EA gel to 
producto, ha pantalla en color, Creo Game Gear s6 vendieron hasta el a : Super Mario Lam 2, 
qué tenia una calidad muy buena AA fabricación, 81 1997, ici. ' 
y me gustaba competir con Game Esrmitsu afirnó a me dados de ' : Mint ndo conca habla ade paris tild ; 
Row. De hecho, en los EE.UU, hubo 1998 que eran UNOS 10,6 millones | 10 lla sala roto ara del iii id 
algunás Úpocas en das que, y 00 mientras que Hideki Sato, 08 > 
hay que olvidar qué éramos más Sega, lo subió hasta 14 mitones 
caros, vendirmos más que Game durante una entrevista en 1998 a 7 >” FA 
Bay”, Sin embargo, Mintendo Estas cifras palidecen unto a j > a $ ! 
ss mostraba confiada. "Cuando los 54,76 millones de Game Boy ha e part 
salió Game Gaár ara A! Olor, tania vendidas hasta Márzo de 1997, | PP. ñ, Y” 
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Seguimos el viaje que comenzó con Gordon Freeman cogiendo el tren hacia el trabajo para explicar cómo la 
saga de Valve revolucionó el diseño de videojuegos y estableció los estándares para los juegos actuales. 
Texto de Paul Walker=-Emig 


odos sabíamos que HalfLife era algo 
especial en cuanto nos pusimos en la 
plel de Gordon Freeman, viajando en 
tren hacia el Centro de investigación 
de Block Mesa en 1998, En aquel momento toda 
vía estábarnos acostumbrados a pensar que los 
niveles en los que se desarrollaban los juegoa, 
en especial los ahootera en primera persona, no 
eran más que unaartificio que proporcionaba el 
telón de fondo para el gameplay, Black Mesa era 
diferente, No te dejaban cser directarnente en un 
pasillo con una pistola en mano para usarla contra 
A ACA Ma 
corno una persona que llega al trabajo, Valve se 
tomaba su ternpo para mostrarte un entorno de 
trabajo real, con personas que realizan 4u9 tareas 
diarias, y te daba algo de tiempo para vivir corno 
una persona normal que hace su trabajo artes de 
que todo se vaya al infierno 
"Gordon, y por extenalón el jugador, está ali 
durante todo el incidente” explica A4darn Engela, 
lider del proyecto en Black Masa, 
el rernake del HaiF Life original, 
"Emplezas, polens en las insta 
lsciones y matas al gran malo al 
final, No te dejan coser en el pro 
blerna de otra pernona, y naa 
contexto durante toda la aventura, 
Creo que, incluso how día esto ha 
cs que Half-Life destaque. La insta 
lsción en al misma no solo parece 
enorme, sino que se ve activa”, 
continúa Adarn, refledonando 
sobre la creación del mundo que 


hizo que HalfLifo fuera Lan ruve 


TADA 


lsclor, “Es como si toda la instalación estiviara 
operando fuera de la vista, 4yuda a que lo que 
podría ser una fantasía cursi cle ciencia fioción dé 
la sensación de ser firme y real”, 

Coro sugiere 4dam, el inicio de Hal? Life era 
indicativo del enfoque que Valve escogió para cli- 
señar todo el juego, Hubo un esfuerzo coord ina- 
do para no hacer una mera sucesión de niveles, 
sino para crear un lugar consistente que diera 
la sensación de credibilidad y ubicara al jugador 
en un espacio real tanto corno fuera 
posible, Vale construyó un mundo 
qué te respondía, donde los cia nti- 
ficos se ocupan de sus asuntos en 
los laboratorios, salas de descanso y 
pañillos de Black Meña, reconociendo 
tu excistencia y rmaccionando ante lan 
cosas que haces (hasta el punto de 
enfadaros haciendo estallar au esto 
lado en el miercondans), Es un lugar 
donde la exposición no se presenta 
an un plato, como al Tuerss el centro 
del universo, pero donde las convermaciones que 
escuchas brindan pequeños detalles, donde al 
entomo se utiliza para ayudar a contar la historia 
va squellos con un buen ojo ss les recompensas 
con apariciones inquietantes del infarne 6- Man 
soschando en la periferia, Este tipo de enfoque en 
relativarnente común ahora, pero en aquel mo 
mento representaba un gran cambio en la forma 
en la que pensábamos sobre los videojuegos, 

A Dewid Speyrer, que actualmente 65 de sarro- 
lsdor en Valve y trabajó en Half-Life 2, 8l primar 
A A 
«posición a Half-Life Tue jugar a la vornión filtra 
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da del prirmer día, ¡pero no rre juszguéla, eran 
otros tiernmpos!", recuerda David. “Mi macción 
A 
Me encantaria hacer juegos comocoste” Me 
pareció que la integración perfecta de la narra- 
tacon la mecánica era ten convincente como 
transportadora, Nunca habla jugado con un pro- 
tegonista de un videojuego de forma tan com 
A o 
juntos durante toda la secundaria y la uriveral 
dsd, y había hecho un montón de trabajo mara 
villoso en HalfLia Me habla estado animando 
a orviar el CV a Valve, pero enteba ocupado y 
fell viviendo an Boulder”, continúa Dewid, "Una 
vez que jugués! "día uno? y rre dí cuenta de lo 
qué hablan logrado con Half-Life, no neceaité 
que insistiera más, Llegué a la entrevista el día 
eno! que Half-Life se acabó de desarrollar e 
hice la foto del equipo durante la festa. Fue un 
día mernorabla, En aquel entonces consalderaba 
Half-Life lo suficiomermente importante como 
para cornblar el curso de rm vida" 

La sensación de que Half-Life representaba 

un cambio fundarnentel en la forrna en la que 
so dise ñarión los videojuegos era cornón a toda 
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la industria, Jonathan Chey, que en- 
tuba trabajando en System Sheck 2 
para Looking Glass Studios en quel 
momento, recuerda el terror que 
sintió cuando se dio cuenta de lo 
que Vale había logrado. "Tuve una 
terrible sensación de hundimiento 
cuando jugué a Half-Life por prirme- 
rá vez”, mecverda Jonathan, "¿Cómo 
A 
aquello? Redefinió lo que era po 
able con un juego de disparos an 
primera persona; el garneplay Tra 
nético y la crasción de rundoa del 
pasado desaparecieron de un solo 
golpa, Black Nesa daba la sensación 
de ser un lugar real, habitado por al 
go más que enemigos que solo estaban ahí para 
que scabaras con ellos, Evolucionáó el género del 
anooter en primera persona en algo completa 
mente nuena, demostró el poca de la narrativa 
sin cinemáticas e impulsó el estado del arte en 
térninos de diseño de armás y comportamiento 
enemiga, Es dificil creer lo increlble que fue”, 

Las escenas “In-garno? a las que se mflara 
A A 
la que Valve ontaba tratando de lograr c0n 
Half-Life Situarte en el mundo significaba com 
prorneterso 4 no secarte de él, “Gordon tuo 
rmpercuslón porque se cormirtió en el jugador”, 
sxplica 4darn, "Debido a que no habla y a que 
nunca te quiten el control en fócil verte ati 
miro corno Gordon, no como 4 una persona 
qué controla a otra perñona”, Al darte el con 
trol en todo mornento y hacer que los eventos 
narratiios te sucedan a 4, en lugar de a un por 
sonaje en una cinemática, 0 un fraegrnento de 
bewcho, FafrLio ero la desconeción a la que La 
soretian juegos anteriores, Tras Half-Life, otros 
comenzaron a saqguir el ejemplo de Vale 

"Lreo que el legado rmás duradero de la 
franquicia Half-Life os la continuidad de la ex 
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pariencia, toj endo a traewés de la acción, de la 
narrativa, de los puzlea, los tiempos de descanso 
y de pasajes sin romper la perapectwa de la pri 
mera persona”, refleodona Devid, "Cada vez que 
sa perimento un juego en primera persona corno 
un “viaje en ter” en el quese lova al jugador 
por un viaje lineal a trewés de un montón de as 
pectáculos ambientales, sjento que entoy viendo 
el legado de Half-Life”, 

Otra ároa en la que Half Lifo ss definió con 
renpecto al resto de la industria fue con el com 
A A 
vecs, 104 enemigos en los juegos que proc dio 
ron a Half-Life hacian Una de 004 0044 C0OTTrOr 
directarnento hacia sin tener en cuenta su pro 
pla integridad, o pareres fijos en un lugar, dispa 
rándote robóticamente hasta que los derribaron, 
En Half-Life las cosas erán muy diferentes, Los 
maárinés qué aparecen pará as qgurar y borrar 
cualquier prueba de lo sucedido en Block Mona 
después de que hayas pasado un tlermpo luchan 
do contra los cónicos Headeraba, Wortigaunta y 
otras criaturas allenigenas veriedas, fueron una 
revelsción particular para lo4 jugadores 5004 
tumnmbredos a la estupidos de los enemigos de los 
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[PC] B ejrción pronto aparece en Black 
Mesa, pero no para apudar prec me me 


videojuegos, mostrando la capacidad de traba jar 
juntos y responder a lo que estabas haciendo. 
Se retirarian y ee refugiarian, te obligarían asalir 
de tu esconde con granadas y te flanquearian. 
La idea de los marines como una fuerza de élite 
de soldedos entrenados se estaba heciendo 
realidad leunque de manera rudimentana) en la 
forma en la que se comportaban en el juego y 
obligó a los juegos posteriores a centrarse mu- 
cho más en la lá enemiga, algo que se treduciria 
en desafios más atractivos para el jugador. 
Jonathan revela que, aunque el equipo se re- 
trasó en el desarrollo, las innovaciones que hizo 
HalFLife fueron lo suficientemente significativas 
como para que Looking Glass Studios se sintiera 
obligado a intentar incorporar algunas de sus 
o a A ML E 
Shock ya se desmarado del 'avanzar y disparar 
al estilo Door en lo referente a la creación del 
mundo y la simulación, Hat Life nos mostró 
cómo combinar algunas de aquellas ideas con 
mecánicas de juego más accesibles”, explica. 
“Los controles eran simples, pero el mundo y 
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A A 


los desafios enél no lo eran. Systerm Shock 2 
no era un juego al estilo Half-Life: era más lento, 
más libre, contenía mecánicas de juego de rol 
vdaifería en muchas otras formas, pero extrajo 
A 
Aunque no teniamos ni los recursos de desarro 
lo ni el ternpo para reproduciren Systern Shock 
¿6l tipo de cosas que vimos en Half-Life, noso- 
tros, y los demás desarrolladores, sabiamos que 
tendriarnos que llegar a ese nivel en el futuro”. 

“Creo que todos los FPS realizados desde 
HalFlife han sido influenciados por él”, conti 
núa Jonathan. “Hizo que los desarrolladores 
prestarán atención a la construcción de niveles 
coro algo más que simplemente hacer arenas 
de combate. Mostró cório usar secuencias an - 
madas dentro del motor para contar una historia 
sinentraren cinemáticas, y demostró cómo los 
comportamientos enemigos más complejos, las 
animedones y el sonido podían dar lugar a ex 
periencias de combate más profundas”, 

Mo muchos juegos han tenido el impacto de 
HalFLifo, pero lo que hace tan especial a esta 


BLACK MESA 


A Sorprendente resmagmación del Half-Lifa 
oñganal hecho por Crowbar Colectiva y con la 
bendición de Vave, Black Mesa es feia do que 
hio grande al original para notiene miedo a 
hacer ajustes donde seanecesara Los capitudos 
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camanta de dosarracso jcoisdacioras de HL 
apodada Physgun, que podía usor sa ocurre cerca del fina 
¡hos Con al tampa londae la Pistola se 
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- 38ga es que nose conformó con cambiar la for- 
ma de concebir los juegos una vez. Lo hizo dos. 

La historia de Half-Life había dejado abierto el 
potencial para una secuela, con muchas pregun- 
tas sin responder, concretamente a trawés del fas- 
cinante personaje de G-Maáan, que muy a menudo 
se podía ver siguiendo tu progreso alo largo del 
juego. *G-Man funciona porque a la gente le qus- 
ta un buen misterio”, sugiere 4dam. “La forma 
en la que se muestra ominosa y casualmente alo 
largo de tus aventuras ayuda a construido en la 
mente del jugador. Parefreseandoa alguien más, 
el estro de tu mente es mucho más interesante 
que cualquier cosa que puedas poner en pantalla. 
CEE EEE 
hablar o mostrar mucha eroción”. 

Esta tentedora justificación narrativa para una 
secuela se reforzó con el enorme éxcito crítico y 
comercial de Ha?ff Le, un juego que, para abril 
de 19%, apenas cinco meses después de su lar 
zamiento, ya había vendido un millón de copias. 
Parecía inevitable una continuación y, efectiva- 
mente, en 2004 se lanzó el esperado Half-Life Z 


E A 
nera que su predecesor: con Gordon 
PFreernan llegando en un tren. 4dernás 
de ser un eco deliberado del prirver 
juego, se tomó como una declaración de princ+ 
pios, un compromiso con las idess que hicieron 
de HalfeLiífe un ésdto. Llegabas a un entomo que 
A e 
lugar real.Ese mundo era la increíble Ciudad 17, 
una ciuded distópica inspirada en la Europa del 
Este supervisada por los opresivos alienigen as 
Combine. 4) presentarnos y construir una imagen 
vivida de este lugar, el juego hizo mucho de lo 
que hizo el HalFCfe original, pero mejor. Te daba 
una idea de cómo era la vida cotidiana de las 
personas a medida que avarzabas, te mostraba 
cómo era wiwiren la ciudad a través del gameplay 
en lugar de exponérislo, y te contaba historias 
a trawés de su entorno: los barcos deteriorados 
que yacen abandonados en paisajes áridos don- 
de el agus una vez fluyó señalando con sutileza 
carecienistica el impacto que los Combine han 
tenido en este mundo, por poner solo un ejarn- 
plo, Desarrolló la idea de seleccionar información 
de momentos de corversación robados, utilizó la 
megafonía para darte una idea de cómo goberna- 
ban los Combine, y eró personajes más profun- 
dos y creibles con los que interactuar. incluso la 
arquitectura del juego se usó de manera efectiva 
como una forma de proporcionar información al 
jugador sin depender de la explicación, funcio- 
nando como una representación visual de qué ú- 
po de fuerza era la de los Combine y qué estaban 
haciendo en la ciudad a trewés del acero de 4us 
edificios angulares sobresaliendo en la arquitee- 
tura tradicional de la ciudad. 

Half Life jugó un papel muy importante al es 
tablecer la idea de los niveles corno lugares rea- 
les en lugar de galerias de tiro, Half-Life 2 agregó 
una profundidad y mqueza que los juegos p.os- 
teriores tratarian de emular, Pero no fue solo un 
éscito de estética, “El diseño de niveles de arrbos 
juegos fue socelente, especialmente el de Half 
Life 2%, afirma otro gran influyente del género, 
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de decirtelo, Cuando introducia nuevas densa, época donde el videojuego tenla muchialrmas 
generalmente usaba un acercamiento gredual, oportunidades técnicas”, afimna David sobre el 
mostrando una mecánica 00n presión cero an impecto de la sega, "En Half-Lifa la arirnación 
au forma más simple, para sal ir surnentan do el esque lética y la 14 ofrecieron oportunidades 
peligro o la complejidad cuando te la encuentras para innovar, En Half-Life 2 la Maia de cuerpos 
después, Por ejemplo, hay un moriento en el qué | rígidos, la animación facial, los materiales y los 
al juego te obliga a atravesar un espacio estrecho sombresdos s6 hicieron posibles en tiempo real, 
con bariés que tenes que smpujar, tirando uno Perse guir esas innoveciones técnicas y explorar 
an querer y haciendo que ruede cuenta abajo, su implicaciones creó los pilares del producto”, 
hasta terninar enganchándose con la lengua El juego fue mu elogiado por sus improslo 
colgante de un Bamacio, Es ertoncos cuendo nantes ofectos visuals y su increible animación 
A ea fecal; esta ultirna fue una gran parte de lo que 
los Barneclon para librarto de estos enemigos, hiso que el personaje de A4wyx funcionara, con 
Inmediatamente después encuentras alunos pequenos movimientos de su rostro capaces de 
barrils 0 pl 09 00 (qué ya nabos qué $01 00 sormmunicar ernocionea sn que ella tuviera qué 
A A decir nada, Una vez rróáa, Vals habla marcado un 
dos y dos y darte cuenta de que puedes usarios nuwo estándar de lo que ontaba por venir, 

paró dar de corner a los Bamocios y haceros Si bién aquellas animaciones leciales y los ir 
volar a todos de un disparo para despejar el ároa, pronlon antes ebectos visuales tuvieron influencia, 
Muchos juegos no han sabido aprender enta A RN A 
lección, aburrióndonos con tutoriales torpos, pero el qué tendra un mor impacto desdo una 
aquéllos que han sido lo suficionternmente sabios perspectiva técnica, Ahora esteros tan sco4tum 
corno para tomarlo de referente lo han ernulbdo brados a derribar y a lanzar objetos en los juegos * 


pro rra | 











y IMPULSANDO 
"STEAM 


En una er anda que le distribución digital, y 
Awam an particular, ha sido acopiada como la 
forma “normal” de comprar juegos de ordenador, 
puedo sor dibicó recordar cuónta criicas roc ib 
Valwo por usar Half-Lite 3 para impalsar su jovon 
plaiaborma de dis tribución. E juego, duro cum 
do ss compraba im CO, aces toba tenor Stoam 
mniasdo y acto pora podor jugara. Esto planteó 
bod0 Bpo de preocupaciones damos sobra la 
AN A 

Poo08 pagos podrian haber parsoodédo al 
A E 
A 
Hal-Lie FP, des Jonah Che, deso rofindor de 
Aiobhiocoky Von Bastards Win 
RT A TA UN 
qué La CONE Uy Aron OA EITC IMA ML 
nora de hacerlo? ¿Sonoba coo wear tdo 0n un dro 
sn 0? Mica enborto, paro cur ta manto 0) mmpidso 
fobia ado rajcho máe ln 

Gr ecins al hgpa que rodoó el inzamiento de 
Hal Life 2 dos jugadores de PC su descirg aran 
A RU O o 
A 
pasó mucho Menpo ando da duo AO 00 O 
ño aran do Va COmarnaran A apuro ca, pasando 
de 1 crvcio de descarga e una nda, dando ls 


SRT AFMOA 


01.08 0d] 00 500 60 000 er Duron en un fandrano de 
“oc dr corte 0 y S boom 0 da bc 00 04 mino un 
lbs juegos de PE Se curgó ol mercado de juegos 
on 0 e ho de corvis la platoforma de det 

hu ción de pagos de orden odor más grande hasta 
la lucha. Esto dro turmirón ha un daran abi 
ol0% pora 0 4ons de ds juegos de Vohw, que 
pst de coruna docorrodadora de «60410005 1 
ma compaña muchomás enfocada 0n su bound a 
de hocer dmnoro 


Hall alt zo 


que puede ser fácil olvidar lo innovador que 
fue una vez, Half-Life 2 fue el juego que convirtió 
este tipo de intersecciones basadas en la faica 
en algo común, 4gunoa de los pudes del juego 
gritan sin duda "¡MIRA LA FÍSICA!", pero tam- 
bién aportan mucho a la credibilidad del mundo, 
desde la forma en la que los barriles ruedan 
cuesta abajo y flotan en el agua, hasta cómo las 
explosiones crean rescciones en cadena imprede- 
cibles. Grecias a este juego, la física se convertiría 
en un estándar para los titulos que seguirian sus 
pasos, 

A A 
que les simulsciones falcas pueden aportar a 
los juegos se debe en gran parte 49u arma más 
fernosa: la Pistola de Gravedad. “La Pistola de 
Gravedad es probablernente el arma más impor- 
tante jarnás pensada para un FPS, porque rrostró 
córro las simuleciones fisicas podían usarse para 
tener una gran jugabilidad", explica Jonathan 
Cher. "Por supuesto, muchos otros juegos lo han 
sdoptedo desde entonces, pero sigue siendo un 
arma inspiradora por sus múltiples usos y el po 
tencial de innovación que ofrece al jugador”, 

“La Pistola de Gravedad fue increible por 
su versatilidad”, afirma John Rornero, citando 
Rawenholnm como su área favorita”, 4quí nos 
animaron ayer el potencial de la jugabilidad 
basada en la fisica de la manera más divertida, 
Preguntándole por una zona meca bra poblada de 
mba, no podias más que empezar a calcular 
las posibilidades cuando svisteste una hoja de 
sierra en la pared, instintivarne nte la cogiate con 


EL NIVEL INICIAL, QUE 

TE ENSEÑA GRADUALMENTE 
A JUGAR MIENTRAS TE 
MUESTRA EL MUNDO, PARECE 
UN CLICHE AHORA” 


el as er a es de rr een 


tu Pistola de Grewedad y se la disparaste a un 
¿zombi para cortarlo en dos. 

Rawenholm es, posiblernente, la encapaula 
ción perfecta de lo que hizo especial a Half-Life 
2 Sirvió corno un prototipo de éxito para un tipo 
de jugabilided que nunca hablarnos viato antes: 
tenía lugar en un área diseñada por expertos, 
elaborada con excelencia técnica y estética y creó 
una atmósfera incralble a través de la narración 
ambiental y el diseño de sonido, 


onathan Chey nos cuenta que, al igual 

que con el primer Half-Life, él y sus cole- 

gas no pudieron evitar que les influencia 

rá, "Cuando creamos BioShock pudimos 
inspirarnos en los tipos de recumos que neceni- 
tá barnoa, y creo que es un juego que combina 
ideas de System Shock y de Half-Life (uv creo, 
subió al latón en lo que ambos 
hablen hecho Mantiene el dias 
ño de niveles de forrna más libro, 
los elementos de rol, pero añade 
un diseño de niveles mucho más 
soflaticado, narración ambiental y 
secuencias narrativas qUe 10 pro- 
ducen dentro del motor”, explica 
sobra los elermantoas de la sa 
HalFLife que impactaron an al 
diseño del juego, 

“Induso old Bastarda, un 
juego indie sin el presupueato 
para hacer muchas de ena 
cosas, presta atención al legado 
de Half-Life”, continúa, “El nivel 
inicial que te enseña y red ualmen- 





[PC] Black Mesa we larcó 
imalmento esto año, tas un Largo 
penodo de des amo 


+ PPC) Oñick Mesa lo de una 
nuera vda dl ascendetal | 
FPS de Vibra 


(PC] 8) Dr. Klomar vo vela 
tenen el Hal Lito orga IPC] Halr-Lifo: Alo todavía 
bene eso imitando de Lerror 
porel que la saga es cono cul a 
¡Hesdcra bs en Rasodad Vir huad| 


LC] Ura mpresada Vale le dio a Black Mesa su “bendición” 
Puedes comprarlo en Siearn pa mimo. 


te cómo jugar mientras comienzas el proceso 

de cresción del mundo parece un cliché ahora, 
pero no recuerdo haberlo visto antes del icónico 
viaje en tren a Black Mesa. El primer nel de Word 
Bastards noes tan diferente”. 

"Creo que cualquier FPS desarrollado después 
de Half-Life ¿se vio influenciado por él, así de 
simple”, afirma Romero. "Elevó el listón del gé- 
nera, Los puntos cdawe eran una historia sólida, el 
ritmo, el realismo, la variedad de armas y el uso 
de la fisica”. Es fácil apreciar la importancia de 
la fisica en los juegos modemos, o las introduc- 
ciones de desarrollo lento que reflejan el primer 
viaje de Gordon y delinean ese legado hasta Half 
Life Sin embargo, David señala que hay otras 
formas menos obvias en las que el legado de 
HalFLífe aún es evidente en el desarrollo actual. 
"Algunas de las cosas que hizo Yale fueron in- 
novadoras, pero ahora se han vuelto más comL- 
nes”, dice David. "Por ejemplo, Vale reconoció 
que para que el diseño del juego tuviera éocto, 
tenían que probarlo jugadores que no conocieran 
intención de los diseñadores. El testeo con clien- 
tes reales revela las muchas formas en las que un 
diseño que suena bien en teoría puede fallar en 
E A E 
descenso los problemas observados en el testeo 
fue una gran parte de su éocito”. 

"Otra innovación fue eliminar la jerarquia de 
diseño y confiar en los colaboradores indiwidua- 
les: para tomar decisiones, lo que contribuyó a 
E eS 
quicia. Muchas de las innovaciones de HalFLife 
surgieron de alguien entendiendo las limitaciones 
de un espacio problemático y tratando de hacer 


lo mejor que podía dentro de esas limitaciones”. 

En ese sentido, Half-Life aún puede tener mu- 
cho que enseñamos. El sistema al que hace refe- 
rencia David dividió al equipo en grupos semiau- 
tónomos que trabajaban en diferentes aspectos y 
secciones del juego distancióndose de un sistema 
jerárquico estándar, ofreciendo un espacio para 
la innovación, algo que evidentemente tuvo éocito.. 
Sigue siendo, sin embargo, algo poco comun. 
“Creo que fue una gran idea que resultó en una 
montaña rusa de expeñencias”, dice Romero. 
"Nunca he desarrollado un juego con esa estruo- 
tura de equipo, pero creo que algunas empresas 
deberían intentarlo para ver sl les funciona”. 

En cualquier caso, el impacto de HalFLife es 
innegable. Entre frecuentes apanñciones en las 
listas de los mejores juegos y el clamor por una 
verdadera tercera entrega, el impacto que ha ten+ 
do en los fans es tan obvio como su influencia en 
los desarrolladores ectuales. Es tan quenñdo como 
A EE a 
que Ha'f-Lifa; Añfyx pueda ser para los juegos de 
realided virtual lo que Haff Life fue para los FPS", 
dice David. “Espero que atraiga a nuevos Usua- 
ños a la RW demostrando lo que puede ofrecer un 
juego de realidad virtual completo y de alto valor 
e 
miso e inmersión en un universo ficticio”. 

Y esperamos que haya más por venir de la 
sega. ¿Por qué no revolucionar la industria de los 
videojuegos por tercera vez? e 


[PC] Ciudad 17 es un lugar opresPro tras la invasión Combina, 
y Vabre se insprró en muchas cuida des de Europa del Esta. 


[PC] Las recientes amoracion es en VA inspiraron a Vabre 
para reñomar la saga con Hat-Lite: Abpx, pa disporibés. 


¿ [PC] B impulso de Vales para imspasarbos limites ha hecho 
de Half Lifo: Ayocuna sopeñencia VA mmpresionan a 
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ras casi 60 años desde la tamento Ú, o más bien su equiva- * 


aparición de la primera red Flo ls presente en | For- 

lícula de papi camiones, cada uno cargado | 
adraciiro y il dE ia [tooo 
rueo empía elipi siento Ina qeria: | EOS 
En 1983, Roger Moore, el sucesor — tralladoras frontales estándar, la enc 
del Bond original, Sean Connénry, - Pulsión de aceite y humo disúaden 


acababa de estrenar la última pe- a los vehículos que nos persiguen, - 


lícula de la franquicia, Octopussy mientras que los misiles son esen- 
En aquella misma época de - > ciales para erradicar alos helicóp- 
có en los salones recreativos, con “Agros enemigos que nos ie 
un entusiasmo y fanfarroneria dig- lan lanzando bombas. 
na de Bond, Spy Hunter lainter- — - - Al carecer de final, vta 
pretación de Bally Midway decuno el videojuego perfecto para los fa- 
de los elementos más populares — náticos de los "High Score", Se otor- 
del gánero de espias y de las polk gan 15 puntos por cada cuarto de. 
culas en general: las p: ciones pantalla recorrido, y 25 puntos por 
A A - ageorrer una distancia equivalente - 
En Spy Hunter, el jugador asume sobre el agua. En un guiño ala pe- 
E A E ACTES 
tándose avillanos en las carreteras el jugador se enfrenta periódica- 
y vias fluviales de un lugar indefini- mente aun puente roto. Para A 
do. La estrella del show en el coche - tarcaera las profundidades, es ne- 
NA TO 
A E ETS 
Camaro, y nuestra misión es sen - a tonduce hasta un pequeño co- 
cilla: derribar los diversos y le 5 bertizo.para lanchas, Llega- 
tales coches del si budmle a la «+ «dos a este punto, el coche 
vez que protegernos al EN Y setranaforma en unadancha, 
tetráfico "civil", Para Acad , 
al héroe, existe todo-un depar- + a SY Peine cis 
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+ [Arcade] Se te acabó.el astalto, muchacho 


“Normalmente usábamos el mismo 
código base para las versiones, 
sustituyendo gráficos y rutinas” 


SEAN PEARCE 


e JArcada] La 
acción se caleta 
sobre esta puema, 


+ zan al agua barntes explosivos, 
mientras que los rivales de mayor 
ternaño intentan embestir a nuestro 
espía, además de lanzar torpedos 
en su dirección, Tanto en tierra co- 
mo sobre el agua, un helicóptero, el 
llamado bombardero loco, acosa al 
jugador y solo puede ser derribado 
con un mall lanzado con precisión. 

Sobre el asfalto hay mucho más 
de lo que preocuparse, al margen 
e 
comportan coro auténticos coches 
de choque, inmunes al fuego de 
nuestras ametralladoras y empe- 
ñedos en echamos de la carretera 
a base de embestidas. Los coches 
més pequeños, los "switehblades”, 
son inofensmros hasta que activan 
las: cuchillas que llevan ecopledas 
en las ruedas, al estilo de Mesala 
en Ben-Hue $ uno de ellos te im- 
pacta con las cuchillas más te val- 
AR 
chapista. Tampoco hay que perder 
de vista a los vehículos más largos, 
los 'enforcers”, ya que llevan como 
pasajeros a matones 00 85060[pe- 
tas, ans10808 por escupir metralla 
desde las ventanas. Cada enemigo 
destruido proporciona una buena 
cantidad de puntos, desde 150 para 
los *awitchbledes” y los 'rosd lords' 
hasta 500 por los 'enftorcers” y el 
bombardero loco. 

Alo largo de la carretera termbién 
nos enizaremos con una selección 
de inocentes coches de civiles. Mo 


solo debes evitar chocar con ellos, 
sino adernés ménteneries fuera de 
la linea de fuego entre tu coche y 
los malos, ya que al son abatidos 
[por tu mano oa cousa del fuego 
enemigo! la cosecha de puntos se 
detiene temporalmente como can- 
tigo. También encontraremos char- 
cos que harán que nuestro bóli- 

do derrape, sunque no es nada en 
comparedón a circular por el antal- 
to helado, que hará que patinemos 
sin control, Por suerte, entre tan- 
bo infierno en la carretera, también 
reobireros algo de ayuda. Los ca- 
miones aparecerán esporédicamen- 
te delante de nuestro coche, y, 81 
nos colocamos justo detrás, abr+ 
rán una rampa por laque sscende- 
mos para obtener diversas Mejoras 
que podrernos utilizar en tres oc.a- 
siones Spy Hunter cuenta con una 
peculiar combinación de tiempo y 
vida. El juego arranca inicialmen- 
te con una cuenta atrás de 60 0 90 
segundos dependiendo de los in- 
terruptores ectwaedos en la recrea- 
tral, durante los cuales el jugador 
tiene vidas infinitas, aunque al en- 
trellamos perderemos un tiempo 
valioso antes de que el camión con 
un nueso coche reaparezca. Una 
vez transcurrido ese tiempo "de 
gracia”, el arcade se rige por las we 
das tradicionales, recompensándo- 
nos con dos espias extras sl lega- 
mos a los 18.000 puntos antes de 
que el crono llegue a su fin. 


MA 

de una perspectiva cenital. 

En una época en la que mu- 
chos arcades aún limitaban su ac- 
ción auna única pantalla, su veloz 
scroll vertical y las frenéticas perse- 
cuciones entre el espía y sus mvales 
convirtieron la placa en un éxcito ro- 
tundo, sobre todo en aquellos salo- 
nes que adquirieron el espectacu- 
lar mueble con asiento, palanca de 
cambios, pedal de scelersción y un 
volante futurista, a lo Coche Fantás- 
tica, que incorporaba dwersos bo- 
tones para las armas. También se 
distribuyó un mueble de pie, me- 
E 
servar gran parte del encanto. 

Diseñada 'in-house' por Bally Mi + 





en] 
mia 


+ ¡Arcade! Por suero. la mmurbción 
de la sena ado rs er ria 


TE DAMOS (007 CONSEJOS 
PARA REINAR EN EL ASFALTO 


Cuando la temperatura baja on hora 
de conducir con cuidado, aunque 
no os sencillo cuendo te par Als 
A A 
Los neumáticos chirrian y reabalan 
por ol renbalsdiro sfalto, haciendo 
que los cormilos outrechóos son sun 
MN A 


LA 
apra - 


cias pol 


Si quieres sobrewiir no te corten 
sóla hora de obstoculzar a tus 
perseguidores con humo y una 


generosa rmción de scsolte, Cuando 
era Un ¿camión Cir nido li 
velocidad, sube a bordo y deja que 


los corobribos hogan lo suyo, 


UT 
FFAA al arc odó 


Puede parecer algo obio hoy en 
dim, paro den 1983 la combinación 
de conducción y diaparos no 

era nda hobitual. Spy Hunter 
corrió aquélla, crasndo un 
género completa monte nueva, 
La armotralodora nunca pe 
A a 


LA GUÍA DEANITIVA: SP | 


CAMIÓN DE 
Tel de dl 


ROAD LORD 
150 PUNTOS 


[Arcado] Bl hobcó piero aparece perródca mente para 
aconar el jugador Mer tener un rósd o des a mana 


El rlo podría parecer un entorno 
más tranquilo, pero all están lan 
lanchas enemigas para animar un 
poco lacosa, a baño de embestida 
y barriles excplostheoa, Aqui no 

hay cormionea con ayuda, al qUe 
regresa sl asfalto lo antes posible 


mir 
Gpo ú 


da spayia 


A a 

ño dedicará 5 obmedquia món 20m 
boriibus quiá horón bricos el asfalto, 
croendo pociones que nos harán 
perder por completo el control del 
cocha, catmllá nad oros combra ln 
bordes y obros coches, Usa los 
miss pora mandarle a paseo, 
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PETRA eE LL 


Es uno de los momentos 
cónicos de Spy Huntor: BRIDGE 
OUT - DETOLUA ON LEFT! Será 
mejor que hegas lo que dico el 
mensa, porque no hay otra 
forma do evitar el denaatre, Si 
mguen en la corrobora, adiós 


' +E 
adoro Mar 00d 


¡Cuidedo con los "awetohbledon” 
No nol apa ro oon con olrrmiante 
mpgularidid, sino EqLI AA Ll 
scontecto +s mortal mn tenen 
desplegados lan cuchillas de lan 
ruedas, Mo eros Judah Boen- Hur 
HI impartan 0 DIA MITUA OA 
só ro Matoria, 


r 
HETFL] LF O 





" ME Uportde calided 
mecha de uns recreativa 
que no pels e ermano 


*. aroreliderica. Se purga 
2 mecañarnente bieñ y 


debe eden der se er AGA 
parar lar las clelas. 

— borrosas en los grádcos 
que le caitgarán los jos 


" BBC.MICRO 
Me prrgo para el E 
es probeblerneme elrnás 
bonito de los ports para 
erderadores de Él ba que 
recibod la recrealrade 
Elally dr rapera 
queno replicar a adermids. 


d=* la trendicarmación 


ET 
=> la aparición de Faros. 
waciós em la carretera. - 


: [Arcade] E bálelo protagonista de Soy Murias 
pada rante mare ens lancha rápida. 


Y, Soy Hunter era una re- 
creativa exigente, con enemigos. 


soosándon os sin descanso a lo lar- 


a AS 
tida infinita, Lafusión de condus- 
ción y disparos fue una genialidad, 


al igual que la manera de desatar el - 


pánico en el jugador cuando la 6u- 
A 
ba con enfrentarse a coches y he- 
licápteros enemigos, persistía el 
peligro de ver cómo la carretera de- 
saparecia bajo nuestras ruedas, sin 
dejarnos otra opción de continuar 
sobre el agua, l 

Á pesar de su popularidad, Spy 


dos monitores y dos volantes pa- 
ra jugar a dobles, Tras recibir diver- 
sos ports dornésticos a finales de 


dos 80, lafranquicia regresaría en 


19% con Super Spy Hunter, evochu- 
alvo para NES, En 20018 concepto 
original se actualizó para PlayS ta- 
tion 2, de la mano de Paradigmn En- 


tertainment, en un título bastante 


almpático que recibiría una secue- 
la en 2003. Las últimas AS 
del bólido de Midway se remo ntan 
E ERA 
el nostálgico, y muy recomendable, 
set Moway Arcade de LEGO Di- 


o mensiona, que inclula un minikit del 


COMMODORE: Ga. 
Moira larnárica corveracio a $ 
bata, quepraduce helmerde toda 

el lrenetiarno y la acción dde la 
rereatraa Adlerercan del per 

de Specimumn, el terna de Poror . 
'Gunn ed pr esere, al igual que 

hos carniras sbter maras. Cor turas 
grábicos bastan de bueros, hue ura de 
A 


de hr 
AL ha PU 


AMSTRAD EPE .. 
Was deredros dela seran Amnatrad 


recind ala erprrsaronrlardesa 
Oros So Mare para levar a cabo el 


part Por despacá e La rrirega para 


ordenadores de E biarmds pobre de 
todas, comunal brusco y unprrno 


«edema lares Huerallegós cer da 


ha aperos completa en Reno Ureda, 
o 
Ras. dl slo barato des Gold 


Hunter no recibiría una secuela has- 
ta cuatro años después, en 1987, 

en laque se abandonó la vista ce- 
nitál del original por una perapec- 
tiva trasera (común en los arcades 
de conducción de la épocal, Pañó 
aln pena ni gloria, a peaar de con- 
tar con un llarruativo mueble: con 


-ATARI 500 


Mists coneridón es muy sirnilar a 
la de Cd, solo que an amo cap der 
la carretera, lo que hacía que nera 
rms ay add able y cols La hora dde 


pagar. Sus práleos de grar cable. 


combinado a com unos comi rales. 


- precisos, Cormerten aevie pon de 


Soy Hunter en 0 impresoradbl e 
para cualquier lar del ¿aro BOO. 


APPLE. II 


Mi riercepior severo bere | 


poripara Apple cor esa mrpedora 
combiracón de blanco y rojo deja 
A AS 
puede rloqee de ema eran a que 
Las largas. reclas lo cormerten en 


= Mn fuego aburrido, purdo a tuna gara, 


de prtedoa y soreckos ula que re 
Lograr rargrmibr en rengún mornerto 
la lermón de una persecución soda 
elocidad. Y no har lor por elria. 


6-6155 y diversos clás icon impe- 
cablermente emulados, incluyendo 

Spy Hunter. Aquello nos permitió 
volver a disfrutar, 33 años después, 
A 
desafia ba el código de circulación 

acompañados del mitico tera de 
Potor Gunn, 


- CÓMO 5E COMPORTARON LOS DISTINTOS 


PORTS DOME, 


COLECOVIS TON 
MM Aurmque resuble un poquito ber a, 
es digno de acdrración. Los sprites 
soreaceleries, y elmbico terna 
compue mo par Merw y Marcra 
laribada hace ao de presencia. 

£l parel de indorriacón aparece a 
lairgrerda, derddo al pugado runa 
riejor vísds de lo quese le mera 
enoma. sol, vere poco Irábco. 


aran L* 2600 


M Ova mararilleaa e mebgerne 
conversión de recrea rs para la 
modesla corsola de Atar Todas las 
A orga! 
están presentes, aunque con unos 


ondo yapa muda más planoz. 


El ase tudio praeral se corr alar 
con un "acoplador” para conec lar 
des poyatichas de 2400 erre a, dendo 
pleito dico dpto 
des bones 


ICOS DE SPY HUNTER - 


ZX SPECT RUM 
Moon ss ben deseados sprite, 


excelente pagabalelad anar scrol y 


uns acepiabls raración de bara a 
Lara bra, als rmucbica recae paar 
E AE 
Spy Huntor Soba le peraleó el aspecto 
MOFA, SU eo PO que 
sewerdera muy ben, spare ndo 


Ml Las eprio nes sobre el par para 
NES eudnbanaráe polarnados. La 


- certo que ura del adepiación de la 


corop, e mais ofrece escenarios 


aurea parapa rbaños Pero para 
unacoracia que preguria dere der 
parta mejorados” de mereabras. 
es un poco decepcion are, algo que 
Surmoh corrigió, em ceria marera, - 
mico Super Se Hunter 





PER: 
ÑÍ SEAN PEARCE 


HABLAMOS CON EL HOMBRE TRAS EL SPY HUNTER DE CPC 


¿Desde dónde hidste el 
AA 
Trabajé en Chole 
Soltware, an mi ciudad 
natal, Corrickfargua. 

La empresa fue croada 
por unos amigos, Colin 
Gordon y David Bolton, 
que conoci en el club 
de informática de la 
biblioteca de la ciudad. 


¿Cuál fue tu labor en el 

port de Spy Hunter? 

Hice todo al código 

y taernbilén raalicó 

muchos de los gráficos, 

aunque cero que los 

gráficos de los coches 

y los oacenarnos nos e 

los proporcionaron, OS la compañia para la que 
trabajá barnos nos suministmaba algunos gráficos, Por ejempla, 
A A 


¿Qué tuvisto que socrificar pará que el juego funcionara bien? 
El veloz scroll y la falte de música 'in-game' fueron las 
omisiones más obvw as, pero trató de capturar las coractoristicas 
más rolovantea, como el comportamiento de los coches, la 
recogida de nuevas arrnás y lo dernán, 


¿Cómo cross qué quedó el resultado final ? 
A A 
serán muy lentos y el mapesdo de las carreteras 614 Un poco 
dofectuosa, 60m algunos buga obrwlos al bajar de los camionon 
enalgunas a tuscionos imposibles, Por entoncón, en gonoral, 
Cholo estaba involucrada en ol cam po de los porta, trabajando 
la rmnayoria de las voces on lanzar ntos publicados por 

Ocean y US Gold, Supongo que fue una conversión realizada 
con prisas, Probablernente ya tenten las voernlorios para 
Commodore 04 y Spectrum listas pora su lanzamiento. 


¿Os proporcionaron una recroutiva con la que trabajar? 
Cuando trabajá bamos en las voraionos para ZX Spectrum y 
Amstrad normalmonte partimos dol mismo código Dago paria 
la mecánica, cuando ora posible, sustituyendo los gráficos y 
sus rutinas, Mo cmo que tuwlérserros 420000 6 lo roecromtiva 
onono 050, aunque puedo ver que +4 incluyeron muchos 


dotallos de olla, an qué supongo que al logarnios a worlo an 
algun momento, 


¿Sabes el motivo de por qué Amsott no legó a comercio lor 
esta versión, inédita hasta su relanzamiento en la linea barata? 
A RR A O 


O it o ri min ari met 





























LA SAGA ProTICAL NIMJA, ALIAS GOEMOMN, HO HA TENIDO DEMASIADA 

FORTUNA. ARRANCÓ EN LOS RECREATIVOS SIN MUCHO ÉXITO, AQUI NOS 

LLEGAROM POCOS Y AHORA PARECE ABANDONADA. UNA PEÑA, PORQUE SU 
DEGUT EN INGLES ES UMA DE JOYAS DE LA ERA DE LOS 16 BITS. 












ebo de Jas 

on su debuten los recreativos, a manos lurío la cho proc armado 

de Konari en 1986 con Mr Goomon, las an dos 1er cuela pura Si 

aventuras de nuestro amigo no tuvieron Euto 1 " CAN 

el mejor comienzo, La coro ol ura abrado al ra chia 

ten warla era el ber E aa! 1 A ¡ssrra Y 
Varia | ¡ | ¡ ij Lin LO To MA Wir 
! | | o MA i Í paa | | 
Ja ¡ AG (70 a] J | | | 
l mol i | a l l Í 
1 Arda OTI FLA uno AA ESTI L En | | 1 E 








abra ' z ¿e 
daras a Mvencal Min? A parar lo don 







6 1 AAA DUNA, Y uo Loco 
mn ack CAT de i ] 








MM O A 


AEUELA 


e orar 
DESNUDO 


DA A 


FANTASMA 
La primera peda muesira unos. encantadores 
etectos de desiorsión de sprites y 
rara perencias. También es la razón por ls que 
A 

FACES mmm ados añ ues 
A A 
hacer retroceder los. platos. que lsrra. Curado, 
porque rebolsn en el borde de la paris a. 


"ME 
a Pd 


En la coma de la momsñ a Tengu se encuentra 
E AA AS MO 
ARE 
abcance deraniador. 

| LE: Ho hay bruoos, +1 una 
batalla de desgasie. La sides arrieros no ende 
reconsidemes; asequirate de que has estado 
almacenando comida desde la Loma UL 





Fl [Ta 
els 


L 
e 


e. 
HAZAFATA 


DE ROHAMI 
po] 


TT] 
| 4 Pos 


z ra - 

EL FAROLERO 
AE 
A ES 
encuentra en el suroeste, en UNA Capa, 
rodeada de badlsrnes y des tambores terio. 

3u moamiento está 
resininapdo, asi que pégate all borde de La 
paria. Estar ás seguro en las plaisdonmas y 
podrás. ds psrarde monedas desde lejos. 


AAA TA A 
msentras bus css el mágpco Espejo Blsnca 
Haicur yu es en resiódad el espiritu guardián que 
pontege el espejo que Lario pe ceda 
EA ES ES A 
sera codos d alar. Gusrda agunas 
monedas para deparsrte a des isrcis. 


JUEGO Pi 14 

us de SN ES de b época. sumo 

Zelda, Final Faritasy, Castlevania o Coni 
ta e Due JUAS MAEÍLISO e CH ] 

JO 39 Esa : 


¡3 ec e BstarnTios Cl ac 


mo par” 


OTAFUKU 


Dos jedes enuño; comienza com dos budhadores 
desumo lanzando una peloia, seguido de 

una gigsmieros cara en Modo 7 que crece de 
tamaño a medida que va reobeendo deño. 

RULE: Concénirate en un 
hudhador para reduor a la ria tus problemes. 
Con la cara, vda su expresón y estarás 
prererido para cuendo empiece a endadarse. 


Haf des jeles en este mel, alamñad y al mal, 
basados en los puguetes japones Dsruma. 
El primero tiene bloques de color, el segundo 
braros com palas. 

— La cabeza de la primera 
eo a E ES 
posción, sl que salia para nacos ¿La seguerda 
lormaes tan dóol queno bene barra de sabud' 


MA, Ya 554 


lol, En RG 


i Th 1 L EN CEN ri e] E Di | The Mesh =u cal ri . 


ASE e 


men p A 
O e 0 


Aunque 545 he se corro bó en un personaje 
aquí ejeroe como jeñsro. No es malvado, solo 
protege a su oresdor. 

¡Aqui es donde las 
bemibss son más útiles Su trepectonía de arco 
A ESA 
A 


y CITI TIE | 
a de EE 


7 Lor 
culmniL ibi 


HANNYA SHOGUN 


B entrememiento hna comeeraa con una 
batalla contra el Hornbre Limrienna y Dtadulos. 
A 
la banda de Hariya! 

Este hpo «es amunt alos 
di eo lalo pala cad 
tuna de has Mechas que depara, para que se 
desde hacia lacara de su montura. 


CIERUO 
Uh 


| Ca rmmipara 

natara todos 
il festral la rar 

multitud de ele 


HANA 


z 





También conocido como sl 
Juego de la Concemiración., 
es el fuego de cariss com 
caras que todos Comocamos. 
Es dreertdo y solo hay 5.095 


patrones posibles. Un a par tds 


pereció de derá 720%. 


No es una refiecón 

máiros percha sobre cómo el 
colapso del Muro de Berlin 
cambió el parssje policia 
sococubural mo solo el 
Arsakbout 4: Arkanoid. 
MA Bock Kiero 





Un comourso Com perecuueri ac 


basadas en ewendos del paego. 


Cuando pulses por prnera 
wez el botón del mando para 


mar ds preguria, Mamierio 
pulsado para acelerar el Leto 


ARA A PATA 


NA 
LU 


J 


VER MU 

Paga 100% para ele qu 
srmal y beira, comla 
esperarda de que salgan 
Al acertar con el número 
ganarás 50 4 pero dar con 
la combracón de sremisd y 


heira 23 re simeria delicl 


al FETROEANER 





Selsrcan ines dados y hy que 
adromar siel total es. bajo ddbez 


soma do alto lors a més 
Como el rango está entre 

ines dieciocho bisicamenie 
benes una probsialidad de 
0750 de acertar 





PAFLEL 

Casaca do como trabajo, La 
señón periecia de derá emite 
800 y 7005 Es rágedo, asi 
que com práctica puede ser u 
principal buente de imgresos. 
Csds botón correspon de all 


squjero de un dopo. 


Debes aposisr quién quedará 


en premier y segundo bu qee. 
Las pronatiidades adecian 
a 55 ganancias. pero nada 
depende de tu habrided Es 
pura suerte y el ganador lo 
hace de manera srtoirara. 


9 dad na 
E 


Un berio babero en primera 
persona, algo sal como 
MWirardry pero sm smermgos. 
Hany des en todo el punga, y 


ofrecen AU MASA a 


decentes, pero e aburnrás 
enseguida 


THF FAPTI 
TE DL A 


Pos parra que de ben du 





La apiscación cseiific a de este 





F - El » EME Sm is Ta Dor Han 7 SEE sun En 
juego seis ls mps ión de porn, 5 es buena sabes a ¡5NES] La kelo 12409 309 1810 2 [28 M35 LOBO 
, ; paña dega M0 0 00085 SU)ET al D 

metano delcolon por datación — lacalle psraque le safuden z 3 ¿ 


del amo. Basicamente ver a mujeres que den dinero; s P EDTOCLUCen 


Ebesum anu beds, didirse en esmalb, 1e a005 enermegos al mmsmovetecto, Esta case de detales =s fo que bqra 
0, POr Sun. CEnTos que no que el juego su mantenerndose an p 


años después. Todo, cada hise y ersenngo, Derma parte 


custra, y buego tirarse un pedo 


hasta desmaysrse. puedes matar sm ser multado. 


de un hermoso cóctel que altera la mowedad con E 
redundancia. Cuando lo juegues hoy, intenta magia 
-uánto esfuerzo debuesor dedicar sus autores, creando 
DI ystuaciones que apenas duraban seguncios 
E mncdente de a fantasrra aa 
je uña Ena y 1340 LEC 19 DTC 
e 13 dla | MBrUDCOr hasta HE 
] 206 QUe El Exemcio ca Lal | [ls La a 
10 E 1 1 21 323 | ira 
PAI] 5Ub! La aentura va creciendo hasta edgar a un punto 
Dro trabajo, sis wez es el Cuels bolas en el jarrón del al que Goemorn Kid Ying y EbisumarufOr Varo está 


fipaco fuego de la senpiená a demonio ussndo uns recu is uechando contra mbots de madera, Jer 


donde tu cols sigue creciendo. mówL E irabsjo que menos desde el ceo, despertar 
5 te vuebres a doblar sobre 1 
mesmo, se acabó. Emretersdo, 


pero resulla dio a la hora de 


dmero da y el peor a la hora rarmmente De ndo e 
de jugar Estúpodamente dic! gobernante rentas cornbater a travesos espiritus de 


y samplernmente sbrunmido. Ho a3rnimmnases y al aPogun Hanrya (¡que al 


1 


ganar an buen dinero prendas el bernpo con él cas tol]. Lada mueva se aporla 
















IMECANEa, CONT DE 


k 


do la aventua en ura montaña 
MLS a. | Ak 2 65D MésTTO que en 
rn Contra 


rn Castevara a 


Censurado en Chociderde, 515 Una cuquissnma wersoón 
reducida de la primera has. 
de Gradlus Los poderes Y los 


enermagos están aquí. pero 


delos dueronspareien arde 
elmmados de La 0 En el 
pora, en Ls Zona Wi de bos 
Heciceroz, Boeman golpes ahora son adorablemente 
echo mentiras eras (Un pequeños. También podríss 


rondas 5 dedo Samaro Chibi radio 
















A e EL 


ML 
Todos hernos jugado a esto 
alguna wez en ruesico "eds, 
sunque psmmás hapamos vendo 
ena Lesión medal Ex 
Ar Hodivey de tods la veda 
Soho que este se pega en un 


VWRETEDOR TOO A 


E 
l 





LOS OTROS GOEMON DE SNES 


GANBARE GOEMON 2, 0 
po Ma 
LI MAGGINESU 
EA L e Ll e Dos sea y des secuelas en 
PONS em Gane Hof y Parnicom más 
ñ 1 tarde, SEL reobió una mitra 
eeirega, abi Leda amo 
Extraño Deneral Meoliulanesa, 4, A! [a] 1 
Y era cier enero cutr ada 
al e rpo rar da rejas humanades Su E4ructura era 
siridar a Super Mario Woríd, con recelos reparicdos por 
un magia. drirodigs las pe less de me dhas a bordo del 
robo impact y a Sañulos como personaje pigalbde. 


ARE GOEMON 3, 
SHISHI JYUUROKUBE! 
WO KAR ARAS MAN BA 0 
KATAME | 


A A 
Goernan regulsrmerte, Vas e 

erá pogable y 14 eapraron en A 
A Link To The Past La panda 4 al Al e", 
vmájba in dl emp o hala ur 

Japón kuturata y brudal, rnorrados en pequeños mec has 

A 
AA A 


Ps al 
a 


. Sabritas laredo EY viajo brilarto 
prono mo. Ay " joer mo la plata lsrrna de delo dr! La razón por (4 qué me 

converil en bailarín, ea el hoi 
Goaman más loca de todos, Aci E reia o 
arlcemiado en el ea pacro 
ter ar (on albená que se parecon a impar, Vuebren los aries 
selecsonablrs de Gcermon ¿y hayan moridn de nuevos 
merqueges. Grddossremde, el pride lo de Horario Me beta. 


y E 


Larsado en 1804, hue el dbimo L polen 
fuego de SFC de la seres, 
nue ena hara yA 


> en 
cueria con la paria apación del : o qt 
. AL LA [al A 
Agradec| mientos a Jessica Gonzoles de retro. controlas a Ebisummár a, 60 má 
grophicbooksllo.com por proporcionaros el arte mpros de cruce entre Lammiings y Pipe Desam. Muere 


pp 


original de Tom dubBols en alta resolución. dl, ee eternos para quart 6 un hogar segura. 
tara ENTRENADOR 

- a DE JUTSU 
MSEMNORITA il o om PAPA di — 
PRISSOYSAN 








LA HISTORIA DE 


Marie decidió comer su 


universo en un maravilloso 
Y Puno E papel Y desde 


de NA gracias 





— divertidas y carismática cas 
YY delo soria Nintendo mm 
































PAPER MARIO 
mdd 2000 


Desde Nó4, todas las consolas de sobremesa de Nintendo 
han contado con su propia entrega de la saga Paper Mario, 
A todas ellas, hay que sumar Sticker Star, otro genial 
representante en la portátil 3DS. Esta fuerte presencia Gréat asók. 
de la serie sirve para comprobar la gran importancia 
que Paper Mario tiene para Nintendo desde hace más de 
20 años. Dos decadas que nos han dejado cinco títulos 
inolvidables y que son ya historia “Nintendera”, 





PAPER MARIO: LA PUERTA 
MILENARIA 

MSAMECUBE ¿0 

Ya con bareCube en el mercado. el unreerso de papel de 
Mer vo potencsó la dirrralla del puegos arsgna! y aprowechó 
las capacidades de La nueva rráquna para olmecer una 
sentura lan iresca corra airaciria estélcarmente, Su 
geral histo ña y las nuevas mecánicas nm troducidas 

e hioeran pito wencedor de varios galardones. emire 

os que destacó el de mejor pue go de ral del año en los 
mieracioe Achrerement da ards 


CEVELO HD ELE tos Malas East 
AS y Eo ] y MAA o a all sara dé si Ba 


¿Ha hundo a aria 


e 


de A 


É al 
a 





PRMITEPAR 2305. 


PAPER MARIO: 


NA STICKER STAR 
m315 moónz 
Fue una de los principales reclsrmos de 
Ú Niniendo dur eme los anuncios que precedeeran al lanzarree mio de 305. Y, corno era de 


l > esperar Paper Marío: Sicker Starno defraudó y supo adapilarse a la perfección a Las 
caraciensicas únicas de La portátil. La mtroducción de las pegstinas. necesarias per a 
a resolver purles y para combetr fue una de las novedsdes más destacables de esta 


entrega que tambén supo aprovedhar muy ben el uso de dobis pants lla de 325 








añ la Megada de Abs, Mara no sala 
mewoaoonó par carrale do «el rindo de las 
platalorreas con Super Mario dd. larrbcén Fito 
o propa con el género de las aventuras con 
loques RP) gracias a Paper Maria. un pego 
que daba un entoque olamente dieta a 
lodos loramierores irabajos del lorianero y 
que se comer por méntos proprosenuno de 


as mejores del cal oga de la cansola 


Trarná mas me mar E ramo 














SUPER PAPER MARIO 
ms meo 

Las ssemiurazde Mara alcaniar on ina nueja drren sn 
con el delbui de la saga en Wo Super Paper Marño 
destacó por un gran múimera de elementos. yuno de 
ellos hue el genia! uso que hacia el Wurmoie. Ente 

otras amieresarmies binciones. el mando de delscción 

de morreento de la conzobs nos perra cambiar de 

ls ¿Da ls 01m cusbgueer merentoa dela aremura 

dl hacedia los escervr e podian 2er a plorados en 
pratinddad y reseisben un manión de mecredos p20nas 
que pernaneción oculia sen su perspectra leiera 


LA 











PAPER MARIO: COLOR SPLAS+ 

A AE 

Maria rrurrasó a rmrertilaros en Wa QU con una averiura 
enta que el color adqueró más prolsgoresrro que Mmuinca 
Con su marido. Mars lenrra la ponbilsdad de colorear hoz 
scenaros y. gación ala pantalla del mando de Wes Ll 
tambén de recortar 205 Comcradas psra crear nuevos 
carrinos. 4 estas dos 0nqinal es recánicas. se un el Uso 


He 


e ditereries carios gracias alas cuales los combates se 
slbneron muy estalégicos. Y lodo elo acompañado del 
gensal sentedo del hurnor y de las hiarandes sua comes 


quie ETE e PAT LA lenpado sala a 








nh agosto del año 2000, Nintendo se 
Mo <A DA sacó de la chistera Paper Mario: un 
| juegos que prometia redefinir las 
aventuras clásicas del fontanero y 
que enamoraba a primera vista por su orlgl- da 
nal aspecto, compuesto por un colorido mun- eto Enpiritu Estrada pa li 















do de papel. | PUT ej oscatardo a la Pre Pan Luria PLA ACA ¿NOA La omploración de mas msm 10 con unos 
: Non qu T va ierneió se ¡sel 0 TIE EUA ¡ 500 seo dos bm do “do pia? tuern a taria de 

¿Mara podia trata a . a , 11 Ml ue y | Ú La A CArÍa : 0 : oreeniacon de la DRIA AOA Paper ¡rro 
| Y PRA 1 El Menear la La Man de Pon ar TRA Mb, PRDO Uh=huh 
| Ja E ao A a On | Na o da a] nad Mario ala ago grarde, A má m1000 HE Fknaw ti Maria. 
ta | | na! | | War] Ira 1704 014 Voumda El 
haa | ME tr la ¡IMA E Í conti rra. FTmiermuilóna 2H 

mato Super Mono 6d 5 E ' PRO O Farrr rn bra Bona RN 

a La hr DO de la Pub tia Moi miami para Un ueda Y! 
150) TA Í 1 El ¡ DE 10 PriA | | Í Í l 1 

| l | | Dra | la 49 1 
1144 ) | Wat ! ¡ ¡ 1] | Í 11 nn 

ra Paper Marto 0 Pra a lcatrs malo El | ¡ lia 

lo de ln t Svil briborak Mar! WA Lava Maa 
tardo q Ma Í l MEL pa l 1 Fada 15 1 A rl ] 
a dl ¡ ds | | de 
Talaia El lA l A] Í 10M Í Í 14 | 
, ta 00 PO FURCAA PAC PICA QUE | maban 04 Hen y Mt DAMOo CaDan roeróotaa 90 un RATA” s [NOA] Las cormbrraciones 105 090 pana ses y el uo de 
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LA HISTORIA DE PAPER 1 


z . > : de ] 
e [56] La coidad Quálica y ANA e mmporá 


1415. A 
mmm ena regu da ana 

















A 
n 2004, y ya con su nueva consola, 
GameCube, en el mercado, Nintendo mada arrallatre nil cortan a | es 
| iran mb lA daba la mayor alegría posible a todos vol lo unan nal o ríl '. Ta a 
bs | ; ' 100 e los que disfrutaron de Paper Mario. rogó a y año E 
ra Mal Y j 14 i |] Me MA! | ¡ Ja El a | Ma 14 11 151 
1 i | 1 Í Í Í Í | Í 
ÍA! Í I | Í m4 l 154 Í ma Í va ai 
| i ¡ ¡ ¡ ¡ I ¡ i ¡ol j nila i ¡ | en 
Í | | 15140 4 i li Í | Í Í Í | 
i Paucar AA Í 1 Puno | Hi i i iPaper 
4 | 414 | | nó uaana-Foaar Ll ra | 104 bh.) IN rra hi Í | 
| a o 1 1! : pra FNf 14 | l Í | | a 
Í ] ¡ ia am) ita Miianaria ¡ | | ¡ 4 
1114 10464 l Í 1 Í Í | Í | | I! Í 
Í | 1 ] 1 PO ) talla do Mero 1 ñ 1514 14 1014 > 
| Í | | 17 | | 1 ! í I | 1, J FIRIT | l | (ES A | l 9. 
Í i ] 1 | | 1d Pa AT | 154 1 | la l Ma IN Man a 
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Esta puerta dimensional) 
ue construida para lMawar al 
Hároa 6 otro Corazón Puro 







ntete, 4 mate de «se morenta arrarcaba 1 tarea a Paver Marño ur 1 úh 15 saca 





le la O lad, En esta entrega, tocl | siguiente capitulo de Paper Mario 
¡cariaron le diser supuso un reto a4n Mayor para sus 
acia rar medida al pot ide dos 1253 desarrolladores. El de crear un juego 
Hts dl metube, peró cuya mayor yrtud era ala aftura de una consola que era u- 
apacidad para desplegar continuamente tado. téntico fenómeno de masas: Wii. 
boó de setas arte « gidar momentos de ex Para consegur tal hazaña. Nintendo yalwó a 
; as mas dl Matalormeo, transto bli jus le int jent Sysben eo] La histona de Separ Papa Mare ganá en protdundidad 
n le Mario, combales realmente dwerbdos m la destreza en la dirección de Ryota Rawade respecto a las anteñores entegas, preseñéndonos E un 
¿ buen numero de menos personapes 000 desteias amas 
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Un día +a pusiste una camisa 
al revés, pero te dio igual y 
saliste así a la calla. 







l E Ñ 2 E r mm, a A r 
Ñ Y |E mms HE BO EA de la 
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Un veterano estudio que ya es 
parte viva del ADN de Nintendo 





Guiños a otras sagas, situaciones hilerantes... Todos los Paper Mario 
ofrecen momentazos que hacen que su universo sea único 
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aidea de disfrutar de un Mario Sticker Star las pegatras 58 cormrberar 

Paper portatil era un sueño perse- e princos! de la nueva awentura de Mano en 5 

A guido por muchos de sus fans, que mundo de papel. Recolectarias era reaimente dl 


se convirtió en realidad en 2012. + vertida, pero también se conwertla en parte fu 


enfrentándose a un desafío nada sera damenta! de la expenñenca debido a que su Uso 
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asada toda la esenca de Paper Mano a 4 era constante, tanto en la resolución de punias 
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dote pantalla de 305. Corseguir que se sintera como en el desarmado de los combates 
y ing expenñerca mueva que aprovechara las A asta nowedosa mecánica habla que sumar la 
ritudes de la portál mo e 30 estersoscóp sa habiidad de Mario "papelzar”, que per 
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En un prep, pensaron en inciurlas como un animados. Es mmegable que con Paper Maria 


elemento secundamo y que diera iugar a diferen Sticker Star Nintendo apostó por la walentia y, le- 
tes puñes, pero, finaimente, werón que la idea os de bmitarse a levar la fórmula Paper Marko. a te sí) z 
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1 U albergó la que, hasta alvo- 
ra, es la ultima entrega de Paper 
Maria, Y la explosión de co- 
lor que propuso no nos dejó in- 
diferentes, yanzamoós cuatro años en el tay 
po, Hasta 2010, para socordar da oursson más 
me de Maro en su urwerso de papel, Con 
Paper Mano; Comor Splash, Nintendo e Iinebgqen 


Syaterra recuperatoh axguuros elernentos de e [Wi 1) Gestionar muestro reval de pritura, que sedendia en + [WU] Los Toad, detodos los coboras y personalidades 
E er colores primarios poro, ae y amero), resultaba YAA adqueñan mucho protagonesma. 3 Caria MA eAoImE y 
SS bara resower muchas de las suaciones de Color Splash empre daban fugar a COmerraciones lares 





Sticker Star como el uso de cartas, que 
aban de forma sermiar a las pegatinas en los 
-ombates, pero añadieros un gran número de no 
vedides que l reymteron de una identidad pro- lid de recortar partes de lós decorados desde la — retry disfrutar con us aventuras de papel ar dl 
pa y que de nueva, estaban Patesnernte ajusta partalda del We U Gamepad. Este dwertido y co lerertes etapas de nuestra da. 506 cerrios lat 
lis a las caracterimbcas unicas de WA U. Urna de vado cóctel giró para demostrar que lu seña Moras de chwersón, anecdotas y Mmomentaños qui 
as que resaltabar a primera qosta esa la cabdad un beráa mucho que decr y que, pesea estar en mos Pa dejado para el secuerdo, Y la que es me 
la sus gráficos. Color Splash ue el prorer Pape! a recta final de su vda, We U segu senda una or todavia; eos de conformarse con ser una de 
Mano en HO, “a que unido a a orginatdad y e máquina capaz de hacer: grandes cosas venda del pasado. Fagor Maro contema, a día de 
; du la 315 ascenaros. la cortaron en 4 hay, más vo eje PuUnca y laritra cla mi vw pactó 
on más de 20 años de historia 6 sus verá por todo o alto para hacemos disfruta! 
espaldas, la saga Paper Mario es ya, como sol les capaz de un faraw aso mundo 
raro una ayentura tan cómica como divertida, y por méritos propios, todo un clási- compuesto integrarmente por papel. Sera el prox 
en la que destacaba el genía!l uso de su martdo co de la historia de los videojuegos. mo 17 de jus, cuando Paper Mano: The Origam 
mágica, que le perrita colorear 108 esceñanos Desde su prrnera entrega pata N6d4, Mano ha lo King Megue, por fin, a Swatch, 51 querés descu 
a destrur ciertos lernentos, asi como la bosúo grado reinventarse contruamente para hacernos bnria, pasad a da página siguiente... HE 


NS ALUCIÓN Con cada nueva entrega, la serie Paper Mario ha ¡ido 
¡A ps refinando su fórmula y añadiendo mecánicas novedosas 


titulo más espectacula? de toda la sere, Aderná 
¡| busqueda de las Estrellas lis. Mario se 
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ra uno de los más juegos más 
esperados en Switch y por fin, 
o pa esoficial: la consola hibrida 
de Mintendo contará con un er 
trega de Paper María, desarrollada ex- 
clusivamente para ella, 

Mientras descubriamos Switch en su 
presentación a finales de 20%6, una de 
les primeras s89as que 58 nos vino a la 
cabeza fue Paper Marta, Y es que, el s0- 
lo hecho de pensaren una nueva entre 
ga de la serie creada desde cera y con 
las grandes posibilidades de la consola 
híbrida en rente, ya nos hacia babear, 

Pues dicho y hecho, El pasado 14 de 
mayo Nintendo desvelo Paper Mario 
The Origami King, una nueva entrega de 
la popular serie desarrollada en colabo- 
reción con intelligent Systems, los res- 
ponsables habituales de la franquicia, 

Para nuestro regocijo, Paper Marto; 
The Origami King mantendrá gran parte 
de las premisas que han hecho grande 
ala 5698, como un genial espiritu ayen 
turero ensalzedo por un sentido del hu 
morde lo más toco, y enel que las sl 





tusciones irreverentes o los chistes que 
juegan con el doble sentido tendrán una 
fuerte prosencia, Estos grandes momen 
bos estarén muy blen integrados den 

tro de una eleboreda historia protagoni- 
zada por los carismáticos personBjes de 

















alto gracias a The Origami King, lo que supondrá 
el estreno de la franquicia en Switch. Las 
expectativas son realmente altas, pero ¿qué nos 
deparará la vuelta a la acción de Paper Mario? 


De Retro Gamer España para Nintendo 











siempre, y a los que ahora se les unirán 
algunos totelmente nuevos que prome- 
ten dar muchisimo juego 

Junto a elos, recorreremos un enor 
me mundo que nos garantizará docenas 
de hores de diversión mientras ex plo- 
ramos a fondo cada escenario, Conver- 
seamos con un gran numero de WNPE, 
combatimos o superamos zonas de pla- 
tefornas e ingeniosos puzles, Y todo 
ello, por supuesto, 58 verá acompaña 
do por una estética preciosista y rompe- 
dora que, ahora más que nunca, des ple 
gará ante ruestros ojos un maravilloso 
mundo compuesto de papel, 

Como era de esperar, The Origami 
King también añadirá muchas mejoras y 
mecánicas ineditas, como nuevas habili- 
dedes y transformaciones para Mario o 
un sisterma de combate totalmente reno- 
vado, Todas estarán pensadas paró ex- 
ploter les capacidades unicas de Switch, 
por lo que su propuesta promete ser 
una equilibrada fusión entre los titulos 
clásicos y la frescura que solo Nintendo 
sobe aportar a 5Us 0evas Obras, 

Ya queda muy poco para que vola 
mos a YI 188 mejores aventuras de 
Mario en papel, y aquí os contamos al- 
gunas de las clawes con las que, seguro, 
volverán aenñamorarnos como hicieron 
por primera vez hace ya 20 anos, Y 


RIO INDENVEJA 
2d A 
PRO TAGE 










¿ara de aladdin or? Dic ña 
guess má lloro Val rils. 









En estaocanón, Mara deberá hacer rente el maleado rey Dly 

quen hs corentda a la Prircezas Peach en Dngarre y de regala, ha 
arraárcado de cusyo su comia, pellándolo con serpeninas de pepe! 

El bigotudo héroe, lejoa de serilaner se, emprenderá un emocione 

ray pera rescalar a Peach y a otros muchos sdos, e ando pu 
quese sormmeren en malesdos secuaces plegados del seg Duramie su 
aventura, Mara contará con la muda de Cia sul nuera compañera 
que prornele der rraicho pego gracias a su personabdad yhabiidades 
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LOS PERSONAJES DE COMMANDOS 


APDOLKS Duke 

MALE EA EA 

Sir Prarecia T Woolridre 

Al francotirador es increiblemente tl 
grecias a su habilidad para eliminar 
enemigos desde una gran distancia sin 
ser detectado, pero es muy 0lvidedizo, 
porque solo recuerda traer un puñado 
de balús en coda misión, Dulko tumblén 
OA 


AAA E 

MOMARE REAL Paul Toledo 
introdudado en Commandos 2, 08 
pequeno y ágil, por lo que puede 
atraweñór pequeños huecos, escalar 
postes y moverse por cables, Puede 
voclar los boláillos de los enemigos, 
abrir cajas fuertes y boules con sus 
ganzuds y, en Commandos Y, otacór a 
los enemigos con al aribre de plano, 


AMQOLKA Sposky 

NOMBREREAL Rene Duchimp 

El espia puede robar uniformes enemigos, 
denmmibu lar en compariéntos enemigos sn ser 
detectado y usar una jeringa ermenen ada pora 
A A 
puedo distraer a los enemigos hablando con 
ellos, pero los oficiales de ato rango verán a 
través de su disfraz 


Ain embirgo, a pesar de su rareza y com 
plojidad, Commandos: Bohind Enemy 
Ñ Lines fué un él to inesperado on su lanza 


miento para PC en 1998 | ta 


APODO Tread 
NOMBRE REAL: Simel Brooklyn 
Ex cormicto yanqui que escapó al Reino 


Unido y asurnió la identidad de Sid Perkins. 


Su habilidad principal es condudr, pero 


tarriiblén realiza prrméros ados y dere una 


ametralladora muy 441 En Commandos 2 
puede colocar trampas y lanzar granadas. 


A A 
NOMBREREAL: Er... Whey 

Enventramos 4 este pero junto a un allodo herido 

en Commandos 2 ys edoptado rápidamente 

A A 
minas, pero su habilidad principal es lodrar a los 

enemigos para dis traerlos mientras los otros 

comandos 1. escabullen, Y los enemigos no la 

A A 


COMMANDOS 


APODO The SeductressLipa 
NOMBREREAL Hatanha Mikochevak il 
Natasha apareció en Beyond the Call of 

Duty como la holandesa Natasha Van 

De Zand, pero su nombre cambió en 
Commandos 2, y su pais pasó añer Rusia. 
Puede distraer a los soldados enemigos 
con su charla sensual, pero tarmiblén es 
hábil con un rifle de francotirador. 


ZAPADOR 

AAA Inferno 

MOMBALACDAL Thomas Hinoock 

El experto en deralición puede 
A 
bombas comtroladas a distancia, lan zor 
gransdas, cortar vallas de alambre y 
poner trampas letales, En Commandos 
2 también puede usar un detector de 
minos y desactivar as, recogiendo las 
para usarlas más delante, 


A 

MA ABRE REAL Jasso Mack wood 
Nene un bote inflable pora transportar 
alos otros comandos a trovés del agua, 
y tomiblién puede summer gire bajo el 
agua, slendo invisible para el enemigo. 
Su asrpón y su cuchillo son utiles para 
despachar eno rmigos en silencio, y en 
A 
pará trepar edificios, 


APODO: Tiny 
NOMBRE REAL Jerry McHale 

Tarnblén conocido como Jock Butcher” 
O'Hara, el boina verde es un lo grande 
A A OR 
enemigos. También so entierra por completo 
an la move, lo que lo hóce indoto cable, y 

su soñuelo de radio se enciende de torma 
remota para distraer a los enemigos, 
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b- PE Ergre GT TuboExpmes9 gracia: 'Los usuwos de TG-1Ó se perchermr 
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ECHAMOS UN VISTAZO AL MENÚ DE PC ENGINE MINI PARA CONTAROS TODO LO QUE OFRECE 
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0 CÓMO OFRECER UNA EXPERIENCIA GLOBAL EN LAS TRES MÁQUINAS | 


Addurancia de las otros consolas “mera”, lo PE Engina olraca un kstodo de títudos cosisdónmbco para coda rogpón, gracias a una 
aquiibrada mezcla entro versones japonesas yostadounidan ses Una buena decisón, ya quelo susancio de tios japonesas 
resturía mucho atractóso el sistema. Los usuarños 00d en talas se perderán el RPG de Hudson Tenga Makyow Hyal popular 
smulador de tas de Konami Tokimedi Menroral ambos en lenguas mpón. Para compensarlo, contar ón con Salamander La 
otradferencio on tárminos jugables os Splarrerbouse, lrorsóón USA aman icon ogra la rolgorza y ña de roo la máscara de 
fck, meont as que la adición japonesa no está consurada. La mayor deberan cia entre las dos Máquinas as su CArcaso 
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AKUMAJOU DRACULA X: 
CABANA 


DESARROLLADOR: Konare AÑO: 1993 GÉNERO: Plato lormas 


A Cumdo 0 anunció PE Enero Mi 
ni y aun no 60 hobén contmado la mn 
corporoción de juegos basados an 
E0- ROM Supor CO- ROM, ina son 
soción de aosedad inv 0d ó Rotro Gu- 
mor ¿Und horomos 5100 macho 
Cartlevamit” Alortunadamante, Lo 
nomá no os decopcionó. Todo e 
to puodo soñor 040 de imábico, po- 
ro sstumos Ónto la qutóntca poyo de 
RA A A 
Aresoro las bros clavos que debo po 
s00r in pogo de rmbarencia an cunl 
guiar colncción roto: 08 reconoció 
por mi na, apoteciód por er diticd 
de consaguár on su hormuto original 
ipogarós más dé 120 0urowl, y ejpo 
siondo sobrosdioste a día de hoy 
muta Ao e ln claro des 
concdiunte dol die mo 044 school Lar! 
even, aquella otoga de iva iria 


Site estás preguntando por qué debes adquirir una PC Engine Mini o te asalta 
ENEE e ENEE IAE A AE 
para que no dudes en adquirir una, pero si para que no sepas por qué juego empezar 
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las y Powar Upa finitos 

Obvidabo de mps por 

dora y majos q Lipo 

RPG introducidos m £ym 

ohory Uf The Night Po 

dia docto que en ul mo 

¡or ca pitués an qu ou, 

inchiso com la dura com 

potoncia de Castovania 

Ho Super Costevernio Si binn no 
PTOGANTO IA CARA O CTO 
cada uno de 2115 05p0ct08 Fama 
Carttervania on su loco to más ro lina 
de. El disoño donw ans 0 0xquee do y 
ño podrás descubrir todo lo que obroco 
on da prervor a parada por ciépo de Blue 
¿unto second ros pco Las dudas 
contro los jota son solrurbiosa dos tn 
condo lo nasón punarudoa por aus pm 
A A A 
gráficos son brlontos, 600 oeconinios 


CH1 NO RONDO 


| ur 
¡ola 


que a primon dl hardwore de PCE ha 
condo gala de ecrod pornlox y anos: 
mods y dota lndos eprites, El avwdio 0 
mpocobds, tonto ina partos de CU 60 
mo dl qanarado par dl hip de som do 
Aunque se pueda distrito on 

otros formatos, grocios al Oración X 
Colector de PSP 0 ul puck digital 
junto a Surmidnr 01 Theo MAGAL con 
tinda ando da razón de muy pa 
20 para adquirir una PC Enqgino Mini 
¡50d to! 


DESARROLLADOR: Hudson Sat 
AÑO: 1333 
GÉNERO: £hoat em-up 

A tfinoles de los años ochenta, 0510 
corversión del clásico arcade de lrom 
suponia un argumento suticionte coma 
para odquiriruno PC Engina, ya que 
era un auténtico calco de la com-0p 
La versión incluida un PCE Minis la 
HuCard de TG-16, 05¿ que contiena y 
vego completo, pero sin la música 
remezciodo de la versión CD japonesa 


DESARROLLADOR: Namco 
AÑO: 155%0 
GE NERO: Bon'emup 

Uno axcolonte convarsón dol sm éo 
poro onormomonto sois to ctoróo, brnvdot 
do Wrror, Los AATOMOS AMOrC Anos y 
owopoos cuentan con la worsión TG 
16, que le otorga a Rick una máscara 
roja ant copyrights y almin o cs0rios 
000108 17040505 S deseas lo 
odición japonosa in con sura, tordr 
gue alegir la PE Engino Mini japonesa 





























DAIMAK AIMURA 

[GHOULS'N GHOSTS) 

DESARROLLADOR: NEC Aena 

AÑO: 19% 

GENERO: Piatatarmas 

A Cuando el arcade de plataformas de 
Capcom legó a PC Engine. lo hizo con 

estío Por desgracia, fue lanzado para 

una potenciada SuperGralx que tuvo un 

mpocto minimo en el mercado, asi que 
pocos jugodores tuweron la oportunidad 

de distrutar con esta gran conversión 

Esta es la mejor lorma de hacerlo 


Mc. Cal E 
rot e A 
! man LE 


fa 2 pa 
m E o 
DESARROLLADOR: Hudson Sat ¡a El 
40500 5011 O A 
AÑO: 1954 
GÉNERO: Luborima: 
Tras ser cruelmente goorado en 115 : 
Min de Sega y Nintendo, Bormbermen tien 
a oportunidad de roclomar su legado jugable on PC Engina Mini Si yu 0 
Ms tambanzado con 0l excolento Hope Bombermén de Mega Dre orton 


09710 2005 00170 00 00508, 'Y0 UE 20 'ProTta de una convarsón 655 «6n 





pa 
MOTA TE 


ul ind 
E ER TE TE 
mu 


Liga con pequeñas vangcsonos en la banda sonora y aqua rotoque grático 
5 40 05 solo, tu musón 0 elrmin or dos anamgos que denmbulan por 
os laberintos y derrotar o los jotas para restaurar el maltrecho Planet 
Bomber. Paro la reputación de Bonibermán como pran clñsico rosdo 0 
241 cota muta gadear y, como ara provisibla, se brota de uno delos maja 
ros muttido PC Engino Mini para hasta cinco jugadoros serraultónoos vía 
Turbo Tap. La gran innova ción respecto a Bombermán 43 (tumbión necluidal 
os la introducción de los Lows. los entraña bios monturas de Bomberman 
demás de protegorto del primos bombazo de otorgarán poderes pdiccon 0105 
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DUNGEON EXPLORER 





: mBunda Poni 


PAPLODeT 


DESARROLLADOR: Aus AÑO: 1939 GÉNERO: Acton RPG 


a El rey de Odossio eno uno misión 
pora ti joncuentra lo pladra Ora yocoba 
con (08 iva 50708 que $e hon apoderado 
dolronol Antes de partr hacia la 
desconocida, codo jugador 0 qurá un 
porkon ojo Ontra varias 0505 0 Ao0rontas 
neluyendo guerrera, indrón, bra, 4 ha 
o bordo. Juntos, TOcorrarán aniornos 
oberticos luchando contra hordas de 
onomagos que brotan do ponoradoroa 
Esto tw recordar ómuchon Gaurtíet 

y osuna buana comparación, poro 0 
vago de Hudson bono olementas que +4 


pcercon más a un AP clásico. Puedes 
FO TU FOTO Y NO 05 M0Cc05010 060 05105 
anguiiendo plmontos consiantamanto 
00 0mM45 4NCONTarás qontos con 108 que 
COn varo ar y 50060405 pino 

dungaón Explarory 005 dwvorbdo £ 
40 os solo, poro es su Taceto multi do 
que 1080 do ón do 108 0405 M00708 
conocidas de PC Engino. Admito hasta 


e i HA ñ F 
enco jugadores vía Turbo Tap, al que 


has r0unsdo a aros ormgos nirededor de 
tu PE Engino Mina y astós conando de los 
Bomberman, 0sto 9514 000 
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FOIE , 2 POWER 
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Gia ABILITY 

DESARROLLADOR 4 da System 
AÑO: 1489 
GÉNERO: Action EPG 


DESARROLLADOR: Hudeon Soft AÑO: 19849 GÉNERO: Estratogya 


En este juego de estratogía futurista 
porturmos, la Human dad ho comnitado 
a tuna. ¡Excolontol Por desgracia, los 
poderes del eje ma ado también han 
decidido comentar una querra por 
osos lares con al objeto de atacar por 
sorpresa la Tierra ¡Mia dicción! Toma a 
mondo de las fuerzas atodos y 0v1t0 que 
uwen o cabo su diabobco plan 

Si alguna vez bas jugado a alguno de 
06 0tos Nectaris qUe Sqweron d pst 
¡hay vorsionos para PlayStotbon y Game 
Bow ontro otras o ados antroñatles 4d 
vance Wars la axperoncia te resultará 


NE 
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lamihar. Controlas tropas y vehiculos 


codo uñ con sus dorintlztos y dob 





dodes sobre un escenario con casilas 
hexagonales y entréntote a unddados 
enomigos Aunque no podrás produci 
tropas, esposible ganar unidadas 
reales capturando lóbricas anotmogas 
El juego fue bien acogido 0n Sus micos 
vmantoño sul prostigto a dí0 do hoy Y 
omeor de todo, es que procias a su 
aparición on el catálogo de PC Engina 
Mir de permtbrá estrujorto 05 50508 
a 


y cambiar de registro antro 6e5i0n y 


sesión de shoo Tom ups 





Y 





A Eliñuto premgpenmo más popular de 


de cora gráfico total siendo las secuencias armados uno delos grandes 
ogros del formato CD-ROM. Dal mesmo mado, la utdración de ED pormeto 
voces en algunas de estas socuoncias, asi como arregtos sorprondemas deu 


simo bles molodins compuestas por Yuzo Lostroy Mieko shower 








Facomemplas, posiblemente uno de las sistemas de combat más samp: 
do la histona del wdeosuego. Eso sí ombestr onengos como sino hubiora 
¡nmañana us sorprendente mente placentero y aditvya además no 
sempre residtará ton PñodL a que las populasas marlmorros £0 convertirán 
anun grandesato. Aunque la saga Ye no 50 00m en PLEngoa, esta 
“ersioón 09 la mor de todos los ports micialos. El juego re cib30 un lavada 







DESARROLLADOR: Tato AÑO: 1991 
GÉNERO: Platatormas 

La tercera entrega de la saga Bubble Bobbi 
raramente recibe las memas menciones que el orga 
Y Rainbow stands. Esunolastma, porque as una 
matawdla, puro resuña comprensible, ya que fue aparar 
derectomente a PE Engine sm pasar por los recramivos 
Su ostructura as similar al premor copo más que 
a Rambow islands el objeto es alminar anamigos 
on paqueños escenarios. Tu arma será una sombrilla 
herramienta mubbidisciptnar que te pormitirá planear 
protegerte y lancar anomigos Sn embargo, su mejo! 
uso sur recolectar gigantescas gotas que podrás lanzar 


para des mar ataques olementales contra ol anamigo 


CHCETT | 





DESARROLLADOR Fed Compary 
ANO 1143 
GENERO: $001 0m-4p 


u”ñ i ] ” 1 ” ¡ ¡| 1] " 
Esto brillante s1ho0tot abandono lo tombtico 0500040 





lo su prodocosor Gate Ol Thnder yan su an 
stricdlad a an mundo de tintosia gobernado por 
inmamonto alemontal Eso no tuo ol único combio, ya 
quo s0 introdujo atacción de nrrol y bendo de Temas 
que mñodó supo desarro cierto baila 
gstotógico, “tortuinada mente, los dos arralladoro! 
rantuwieron su BSO rockera y al aportado rico 051 
entro los mejores que podrás disdrutar on PC Engine 





STAR PARODIER 

DESARROLLADOR Kanovo 

AÑO: 1992 

GENERO: £h001 en 

A Sino hablas odo hablar hasta ahora de St 
Paroles moginatolo como ol equivalente de la saga 
5euw Soldier a lo que Parodis 0s para Grediis. La 
vorsión colorista de la gorió, 200 00405 Simpltc os 
vuno banda sonora súpor alegro, os copoz do rivoliar 
201 +06 015004056 28008 (1061086 1 5u 14 60 mel 


on dino, grolicos y conido. “doma sl nv ol de 





dificuftod es tosono blo, por loque suponen bon 
losotho antos de otrontar otros shooters dolia tom 
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DESARROLLADOR Compto 
ARO 151 
GENERO: £10010m-ub 


Pp , A Ñ . 7 ” a 7 17 , .or ” 
Compoo hi ado rosponsa blo do Minor 0 y 


oxcolontes shooters a lo largo de su historia, y 

"Av TA lo uno an 40 PE Al ÁM Dina LO us 
rota monte conocido graciosa o 5 lanitamanto 0n 
454 poro sengogan no stan popular mis adn do la 
comunidad PL Enga. Sin embarga 05 una motiva 
además de sus Tantisticos gráficos, 01 ju0go ost 
muy bon disoñado y presenta un acolonto Ain uma 
lo Porwor- Ups que requiera que combinos or bos de 


colores para consaquirddarantes tipos de arma 


permroepmia ln 





aa 2020 se cumplen 25 años de la publicación de 
en PC, el punto y final de la trilogía 
E E AE a entrega 
hizo de nexo entre esta y Dinamic Multimedia. Es 
E A EE MENE 
de un juega que EA EE ET 


nto pese: ENT eno calidad. 


+ (P2] 8 comenzo del juego es butano dicil von enemigos qigandes y oros que vuelan sobra novo lros y no paran de 
AECA O 6 Mas 0 ON A. il DON PEO A O, LINO parido para Archo Moves 


Na 


seguramente, ni Victor Ruiz ni la propia 
Dinamic Software supieran, en el mo- 
mento de desarrollar y publicar Army 
Moves en ordenadores de 8 bits, que su 
juego se convertiría en una saga, y la saga, en 
leyenda, Todo ampezó en 1986, con un arcade 
de asoción para ZX Spectrum, que consta ba 
de dos cargas bien diferenciadas: una a bordo 
de un jesp ly un helicóptero) y la otra a pie. El 
juego pronto fue portado a Amstrad CPC, MSX, 
Có4, Atari ST, Amiga e incluso PC, este último 
un poco más tarde. Army moves llamó la aten- 
ción en el mel Mo intemacional y Ocean, de la 
mano de su sello imagine, se encargó de distri 
buirlo fuera de España. 

Dos años más tarde, Dinamic publicaba Navy 
Moves, la continuación que se nos prometió al 
completar el primer juego, sunque en esta 0cAa- 
sión todo fue mucho más grande, empezando 


por la cantidad de gente que trabajó en sus di- 


A ME cre, 
DrTH baii ZX: dednibs Atari ST y 


y producir el que, posib lemen- 
te, ses el mejor juego de Dinamic Software, 
redondeado con una edición sica de lujo y una 
portada del mismísimo Luis Royo. 

El goto de gt y iioves dentro: y fuera dardo 


El nuevo juego de la saga Moves ya esteba 
A o 
ABTTOO de Mrs y Marea tal y como comenta 
Luis Mariano García, su programador *recuer 
do que, cuando estábamos finalizando Manr 
Moves, ya se hablaba de cuál sería la siguiente 
aventura de la saga, Arctic Moves, BUnque no 


E 


== 














25 ANOS DE ARCTIC MOVES 





A 





05254 | 1CF0] Al completar l 


ARMY MOVES (1984) 


El juego que inició la saga y que puso a 
li en el mapa internacional de manera 
definitiva estaba creado por Victor Rulz, que 
además de programarlo, hizo los gráficas 
junto a Santiago Morga. Se publicó en los 
cuatro grandes microordenadores de 8 bits 
as! como en Amiga, Atari 5T y PC, La portada 
era uña obra maestra de Alfonso Azpiri, 


NAVY MOVES (1988) 


Cansiderado por mucha gente como el 
mejor juego desarrollado por Dinamic para 
Amstrad CPC, es también conocido por su 
enorme dificultad, Víctor Ruiz cedió el to 
al programador Macho Abril que, junto 4 
un enorme (para aquel entonces] equipo, 


creó una obra maestra cuya guinda fue la 5 
dar ore á Dinamic Multimedia al rescate 
E + Portada de Luis Royo. Tras la disolución de Dinamic Software en 1992, 
los Rute (Pablo, Wictor y Nachol, junto a Carlos 
Abril y José Ignacio Gómez-Centurión, dueño 
de Hobby Press, fundaron Binario Multimedia 
en 19983, Mientras tanto, Luis Mariano García 
seguía finalizando el juego por su cuenta, con 
todo el material gráfico y sonoro creado en la 
época de Dinamic, tal y como recuerda el pro- 
gramador, “El desarrollo se había hecho ya pa 
fala wersión de 68K (Atari ST y Ámigal au que 
para la de PC utilizamos los mismos grá Ticos 
FX Musica que en 1950" 
Macho Ruíz, uno de los grafistas del ju 


sugo ogramarel juego para PC, reutilizando todo el 
material que tenía disponible" 


go, comenta que "Arctic Moves se desarro 

ló casi entero cuendo estibamos en la lora 
ARCTIC MOVES (1995) de Madrid. Por entonces, los gráficos los ha 

amos en Atar 57 (320200 con 16 colores a 
Mo hay dos sin tres y, aunque Lardó muchos elegir de una paleta de 256), Se terminó años 
08 años Se los que debía, al fin al acabó después [gracias a Luis Marisnol cuendo esté 
publicándose, Luis Mariano García que ya A 
había hecho la conversión de Navy Movéz al lo cual los últimos gráficos se harian en PE con 


Commodore ¿4 años atrás, lomá A o a 


E _ ol mando 
| equipo al completo, a pesar del cierre de 

Dinamic Sohtware, habla trabajado para la 

primera compañía de los her maños Rulz 


7 ut Cara am WET Moas ' e Hd E Í 00 dam 05 
ea aa ES ar NAO EA 


A 


PC] En la segunda fase mos las bendremos que ver con euíitud de soldados, robots e 
ncluso ale rógen as. Podemos pegamos a La pared para intentar 


Das d 6528 PCiboo 5 


algo habitual en Dinamic Software, y para ca- 
da una de ellas se contó con un grafista distin 
a e e a a 
menó principal. También recuerdo hacer cosas 
de la intro del submarnno y del epílogo”, aña 
de Nacho, que tembián comenta que "la anima- 
ción de la nave al final del juego la debimos ha- 
cer sobre alguna de las primeras versiones de 
30 Studio Max, que había salido hace poco” 
Respecto a sus influencias, el grafista lo tiene 
bien claro: “desde luego, la forma de subir en 
bae plataformas es del Rolling Thunder al que 
vo Jjuguémucho endas. recreativas. El disparo a 
veras alturas fue influencia de Afrer me War? 
La segunda fase recayó en btro grafista 
Aubén Rubio, "Los gráficos los hice en Atari ST 
Me encargué de la parte de la nave espacial y 
sus (inteniores pasillos, ordendsedorés, consolas 
todos 108 enemigos de 298 18698, Además, 16% 
có 6l aprte del protegontsta y algunos de los 
enemigos de le primera pantalla”, huben tam 
bién explica cuales fueron aus influenciós a la 
hora de der vida al segundo nivel “para la pal 
te conteminada allen me 0056 en Xenon + 
mMeosblas£ que tenia unos netas 0179 Anicos, Y 
en un libro de H.A. Gigersobre Alten 





LUIS MARIANO 
GARCIA 
Programada! y Grafista 


Elexpertoen programación 
de Commodore 64 de 
Dinarni Software tenia 

un prombre; Luls Mariana 
Garcia, Suyas fueron 
algunas de las mejores 
conversiones al ordenador 
de O bits estado uniderse, 
como Satan, After the War, 
Meganova 0 Navy Moves, 
entro otras, 


Grifista 


Cofundador de Dinamic 
Safware y Dinarmk 
Multirmedia, Nacho Rulz, 
más conocido como Snatcho, 
fue grafista de decenas de 
juegos para Aratrad CPC y 
¿X Spectrum, como Rocky, 
Dustin o Añer he War, 
demás de ser el autor de 
obras Lan imprescindibles 
como Game Uver. 


ds mpañid 


+ (PC) La portada de * 
Asctio Moves and 
rear ada por Angel 
Ls Goruálbz, ariba MO AICA 


director del astudo ¡Cirue! 

Veminuers Uno que 

colaboró con Dimar 
Soñwmara 


RUBÉN 
RUBIO 


Grafis 12) y Musica 


Rubén cormpagirá su labor 
de grafista y musico en das 
Ss: mientras pol 
parte de Dinarnic hac la u50 
de su nombre real en juegos 
como Cosmic Sheriff o El 
Capitán Trueño, en Topo Sah 
usaba el paeudó nirmo TPM 

a la hora de componer Las 
relodias de Viaje al Centro 
de lo Tierra o RAM 


o Cm Ara 


fol, 
e desta 


dd siii | Bmpe- 
di .. ro Alfonso 


ciar otras grandes talentos 

achuca, Fernando Sangregoria, 
¿Luis Royo, Enrique Ventura o 

Angal Luia orzáles Precisamente, este último 
E al escogido por Dinarmie Multimedia para 


He ara cabo la portada de Arctic Moves, 

En 1988, González fundó y dirigió el estudio 
Veintinuewe Uno, encargado de la publicidad 
y el marketing de Dinamic Software, así como 
de la producción de sus juegos hasta su 


VÍCTOR 
RUIZ 


Produc tor j Dise eñado! 


Dinamic Software y Dimarniz 
Multimedia, Victor era el 
experto ¿n prograrnación 
on los primeros años de 

la empresa, en juegos tan 
miticas corro 4dbu Simbel 
Profanation, Camelo! 
Warriors o Army Moves, 
Posteriormente centró sus 
osfuerzos en la producción, 


Otro de los dad res de 


ÁNGEL LUIS 
GONZÁLEZ 


Hu strad or 





Fundador y director del 
estudio Velntinuewe Uno, 
Lula Angel Gorzález mo 
solo realizó muchas de las 
COompañas de priabl he idad 
de Dinarnic Software, sino 
que ade rnás 
ce diversas portadas de 
sus juegos, como Fernanda 
Martin Baskel Máster o 
Buggy Ranger, ontre otras, 


fue el autor 






















DESERT MOVES 





ATARI ST (2001) 


ss trataba de la Wergión ] 

pariguaico pb a d0s5 arrollar Arch Moves, NO 
bb | ol cuando Luis Marian 
¡Lago diez años 


arbginal en 1 


qué 
tie hasta el año 20 


LE): LL] l 


' | a retomó y imalizo e e 
ras pelin de lo previs10. Ga hecho, la ve" dy 


nal de PC os un P 
sT, que estaba prá£ 
1991. Por desgracia, mo cue 


PL 


ort de la original de Al 


ticamente finalizada en 
nia con mimica. 





COMMODORE AMIGA (2017) 
ga mo estaba 


0 ebginal de Ár 
Lá version origina anto y Na llegó po] 


| e | Mod on sil mam 
de optlreabin a de manera oñcial, pero 
Apo DN AL rollador Irancós 
a en el año 2017, el desarro 


et de la versión de Atari y 
4 bits de Commodore, 

a de musicó de la que 

de Atari 57. 


Mayrnal realizó Un po 

| GT al ordenador 08 | 

| incluyendo La ausenel 

e | hacia gala la vermon 


Desde el principio de la saga, Dinamic nos acostumbro a que, tras completar cada uno de los 
juegos que la componen, 56 nos mostraba un mensaje en el que se nos corminicaba el nombre del 
juego con el que dicha saga contimiaria, Asi, al completar Arriy Moves, nos decian que seguiria en 
Navy Moves, y este en Árecii Moves, Sin embargo, cuando por fin completamos Arctic Moves, nos 
dijeron que el primo juego ba a ser Deseri Moves, el cual nunca legó a anunciarse, mi mucho 


menos publicarse, La respuesta a esta cuestión la desvela Victor Ruiz, el creador de la saga: "Lo de 
Desert Moves al final del juego se puso sin mucha intención, para seguir con la tradición, pero sin 

la ¡dea de realizar un nuevo juego”. Dicho esto, queda claro que la ¡dea era realizar una trilogía que 
A AA A 









































london os que Napa edificios para pode 


0 0 a dí 100464 


PERA BRA 


INMI 











ni 
pla 


dosrammnos cuando emos emeros en la pur Mao 


publdlcr lim versiones originales para Atan SI 
Y Amrmga, haste que el misgro pucedió en 4001 
Me arirró a hacerlo una personas que meo hi0 
una antroninte pera lo web Computer Emulone 
Jo Lula alga alos LRarnovik ración a Ól de 
cldi rescatar todo el material que tenía por el 
A A 
po después la versión paro Atar 51 quedó 
nalrmente terminada y publicada en Camputer 
Emuzono”, explica Garcia 

A a A 
qué el donarolodor francés Mena? publicó 
¿07 una versión que 0 bas ba diro clara me 
en el original de Atar SE que Luis MAañsno a 
bla terminedo 16 años at rán 


cto Moves quién estuviera Un poco don 


lado tecnicarnonte cuando salló para PC an 
1995, ul trolarss de un juego diseñado rán 
he un dlueto rán 


unió UA A UNA ra o perdida 


pero pura 10 110 Upa 
Lita Marino 
curia 16 


Garció lo recuerda 1] teniendo en 


dé la hiatoria de eto [(U670, qUé E UN CONvel 
vón dé la vermón de 98K utilizando ll mismo 
maternal gráfico y sonoro y que debería haber 
A a a 
qué ntoy satisfecho, Dbrlarnente, me hubie 


ra quitado IMntodudlr mich FMeajoria, pero no 


10 0 00 0 UFO do 00104 m0 00 albo cuñas e Uña de 




















ES 00 o Ue a cariad 


mt Que 75 6 o mA CA 


o o E E E O E 


El UA MILLA A 


25 ANOS DE ARACTIE MOVES 


HOY LN AR 


“E 
de > 


on los medios malerialea para ello 
años después del larzariernto de Arci 
Moves an PC, el programador tiene santimien 
tos encontmados, "Tengo el mal recuerdo ds 
ver desaporecer a Dinamic Software como 
compañia Y no poder haber vi0to carmercializa 
das las versiones onginales en las plalatorimas 
Y PATTI 
SR RR A 


Aten 51 


para las que Pue concebido 
portante de miwida y por eso rmcuerdo 000 
momento con tristeza. Por otra parte, Larribién 
tengo el buen recuerdo de haber decidido pro 
grarmar el juego en PE y que finalmente vio ra la 
loz Esto me permitió ratormare contesto con 
los antiguos membros del oquipo que lorná 
barros parte de Dinarie So Mwar 

j Mfowés Tue, al duda, un gran juego 
ontenia todos los elermantos que la extinta 
Qiniarme Sofware otorgaba a $10 producció 
nee buenos qráflcos, dos aña ban diterenan 
das un argurnente narrado mediante 66 cuen 
na ds introducción y Final, y urna ug abi del ad 
clásico que te animaba a ovyienzar, Pablo Ruiz, 
sdtor de Arce MFoves, tene un men mecuórdo 
del importo comercia! del juego “Aretc Mowna 
vendló muy bien ya qué utilizó la estritegia 
moltieana? que ianblamos crosdo y puesto 01 
Eutboly PC Bike! Aderión 


de 1045, aproximadamente, mil puntos de venta 


mara para A 


n Hlendas 6 qrundos almacena donde ero 
habitual encontrar 4106016048, HUMamos mán 
de ¿0.0004 quionooa, Eso nos permitió, ademán 
vender a un precio lo más ajuntodo posible, Las 
ventes rondaron 104 12,000 ejemplares, qué pr 
ra la época estaba muy blén, ya que el PL solo 
vwtaba emperindo a popularizó mo c0mo plate 
forma de videojuegos para todos los publicas” 
¡Feliz cumpleaños! 


A ps NA 2 Tu 


| E AA 
ma: | | yu 


“97, 


EL LEGADO CONTINÚA 


En ¿015, lani Ramimz, oran lan os Dinar, 
reó un jue go que trasladaba la saga Moves 
ll espectó, tomando muchós elementos de 

army y Navy Moves, Este misrro año, el grupo 


ha rrebrow Rótrotbites Production, tormado 

por el propio Toni, el grafiata Alex Layunta y el 

musióo José Antonió Martin tw la colaboración 

del musico Mec Klan, ha rehocho el juego 

does de cera, con nuevas lagos Y una s00unda 
ros inédita, creando una obra para Armtrad 

PL de la que la propia Dinarrmie estaria rmás 


que orgullosa, La portada, de Juan Gimenez 
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Texto de Graenne Mason 














al PETROEATER 





DRAGON SPIAIT 












































5 [Ircido] Enea an | 
mbemál o el lcanmpada | 
wagon each leitada 
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PASE MO: 
PLESIOSAURO 
Surgiendo desde las prolund idades del océana, 
este monálruo marino nos escupe hegó mientra 
rigzaguea por la pantalla, Solo sucabez es 
wulnerable a los Maquea. 


METE 
Sus bolas de luego son lentas y $0 esquivan 
lácilmente, asi que sólo hay qué esperar el 
momento adecuado para darle en la cabeza. 


+ 


7 
” E EP 
a pap 

L Ll 


Ps : 


CUATAO: 


FASE 
ESQUELETO VOLADOR 
El lider de ls esqueletos volado res $e cierná sobre 
Amul, lanzando asas de fuego, Ba jo esta forma 
es imulnerable, con el punto débil del brillante o rbe 
azul enel centro, bien protegido. 


MA 
Cuando se haga trizas, mante mie en la parte interlor 
de la pantalla y mata a su polphante núcleo aaul. 
Después de Lercer o cuarto imento se romperá, 


DEMONIO MARINO 
Esta suerte de per abisal de Laraño JOOCL emerge 
del ablsma, flanqueado por un cohorte de pecrsde 
menor Lamaña, Mucha ojo al abanico de propect llos 
de luego que escupe, No es Bicil esquivarlo a 


| o AE 
Leripaido Sus compinches son láciles de matar, lo dificil es 
| ] esqubva rs abánica de disparos, porque no deja de 


E moverse, Haz tú lo mismo y d para sin Prena, 


- 
A |. E al 
Ñ 


FENIX 


La cosa se collenta mientras este enorme lénix se 
levaría para macamés, Protegido por dos anillos de 
bolas de huega, su lerocidad nos hace sospechar que 

NA A 


EEN 
Observa el patrón de las bolas de huego mientras 
giran, Obridae de intentar eliminar les, solo 
A AA 


Esta q ipartesca ara ña engendra múltiples. reto ños 
de ocho patas a trenés de su gran red, mientras no 
deja de d irigir sus els brllartes ojos hacia los que 

subrimos de aracno lobla. 
Suma EA | 

Tendrás que acercarte peligrosamente, ya que la 
araña solo puede so rdañada con el arma de Llerra. 

Pero antes procura eliminar a 4 peque ue las, 


q NEL OCHO: | 
GUARDIÁN DEL PORTAL 
Este ele es pecullar, ya que además ejeros de 
entrada al skguie nte nbwel, Y no estará de maslado 
entusiasmado conque crucemós, añl que ns vá ñ 
disparar sin descanso, 


Susd paros no siguen un patrón, sino que las dirige 
hacia nuestra posición y esquiva rlos no resulta 
sencillo, Al menos no bey que bombardear nada, 


ais 
Esta planta de aspecto alis nigena na se mueve, 
pero escupe esporas venenosas hacia el jugador. 
Su perimetro está marcado cón una serle de 
a ina, qué son $us puntos vulnerables. 
EEC 
No plerdas el Llempo con la planta en sl en lugar de 
esa, concénirale en las valnás, qué solo pueden ser 
hombardead as. 


Sirdlar al jota acuático de la primera ina, ele 
Leviatán ene la lorma de na gigantesca serple nie 
qué Lambién se eleva desde lo más profundo del mar 


con perversas intenciones, 


o EE | 
A 
al ronitruo hacia la parte central; en ee momento 

baja a la parte interior y dispara a su cabe za, 


AS 


TAWELL 


Nos Lapa remos con un subjele, un dragón de tres 
cabezas, artes de enfrentarnos al demondaco Zire ll, 
cuyo diseño es bastante similar al de kos jo les de 
primer y sec io nbsl, 


Es bastante sencillo, pero no le confles, porque 
bajará hasta la parte inferior de la pantalla, Todo 
conside en esquivar y disparar. 





PLESIOSAURO 
Surgiendo desde las profund dades del ochana, 
este morsruo marino nós escupe fuego mientras 
zigzaguea por la pantalla. Solo sucaben e 
wulnerable a los a1aques. 


ETE ESO EEES 
hiclimente, asique solo hay que esperar el 
momento adecuado para darle en la cabeza. 


De pos: 


e Ed ds 

a 

AR 
4 


az 


——— FASECUATRO: 
ESQUELETO VOLADOR 
El ler de los esqueletos volado res se cierne sobre 
£mul, lanzando 2511 las de fuego. Bla jo esta forma 
es invulnerable, con el punto debil del brillante urbe 
azul enel centra, blen protegido. 


Cuando se haga trizas, mante me en la parte inlertor 
AA ERE TEEN ESA 
Después de Lercer o cuarto iento se romperá, 


DEMONIO MARINO 
Esta suerte de pez abisal de tamaño 00CL emerge 
del abisma, flanqueado por un cohorte de peorade 
menor tamaño, Mucho ojo al abanico de propect iles 
de fuego que escupe, No es fácil esquivarkos. 


LÍO ERE: | 
546 compinches son fáciles de matar, lo difkeil es 
ESquivarsu abanico de disparos, porque no deja de 
meverse, Haz 1ú lo mismo y d Gpara sin frena. 


FÉNIX 
La cosa se calienta mientras este enorme lénix se 
levanta para alacamos. Protegido por des anillos de 
bolas de fuega, su ferocidad nos hace sospechar que 
na ree en su legendaria capacidad para resucitar, 


Observa el patrón de Les holas de fuega mientras 
giran. Obridate de intentar eliminarlas, solo 
esquivalas y conointrate en alacar al fénix. 


Esla gigantesca araña engendra múltiples reto ños 
de ocho patas a branvés de sugran red, mientras ná 
deja de dirigir sus seta brillantes ojos hacia las que 
sufrimos de araono fobia. 
Tendrás que acertarte peliirasamente, ya que la 


araña solo puede ser dañada con el arma de Lierra, 
Pera antes procura eliminar a 548 peque Fue las, 


MINE OCHO: 
GUARDIÁN DEL PORTAL 
Este jefe es peculiar, ya que además ejerce de 
entrada al siguie me nivel. Y no estará de masiado 
entuslasmado conque cucemos, al que nos va 8 
disparar sin descarsa. 


Sus d sparós nó siguen un patrón, Sino que las dirige 
hacia nuestra posición y esquiva rios no resulla 
sentia. Al menos no hery que bombardear nada. 


GRIATHRIOUS 

Esta planta de aspecto allenkena no se mueve, 
A AAA TA 

Su perimetro está marcado con una serle de 

wainas, que son sus puntos vulnerables, 
EA 

Ma plerdas el tiempo con la planta en sl en lugar de 
eso, concénirate en las vainas, que solo pueden ser 


Similar al jefe acuático de La primera fase, este 
Leviatán tiene la forma de una g jartesca serpile nie 
que también se eleva desde lo más profundo del mar 
con perversas infendio nes. 


Mo dejes de meverte portada la pantalla, atrayendo 
al monstruo hacia la parte central: en ese momento 
baja a la parte inlerior y dispara a su cabe za. 


ZAWELL 
Nos lapa remos con unsubjele, un dragón de tres 
cabezas, antes de enfrentarnos al demondaco Zarvee ll, 
cup diseño es bastante similar al de los jeles de 
primer y sexo nivel. 
Es havtante sencillo, pero nó le cónfles, porque 


bajará basta la parte inferior de la pantalla, Todo 
consiste en esquivar y disparar, 





+ [Arcada] Los volcanes no están de 
adorno: apo a 5/45 anu, CROnas. 


GOLA DE FUEGO 


L 


LA GUÍA DEANITIVA: DRAGON SPIRIT 


“DGuerza que los ports fueran tan 


dificiles como la recreativa, 


as 


que jugué muchisimo con ella, 
tomando notas de cada patron de 
ataque de los enemigos” 


vida, necesitaremos toda la ayuda posible, Por 
suerte, nuestro héroe podrá sdquirir otras mejoras 
durante su odisea, 4) recoger los orbes rojo el fue- 
go de Ámul se hace más grande y potente (hasta 
dos nreles más), aunque, al recibir un impacto, 

la llamarada baja de nivel, Otros orbes proporcio- 
nan una lema más larga, o más ancha (lo que se 
amplia noteblernente cuántas más cabezas tenga 
nuestro dragón), e incluso legarernos a usar una 
suerte de disparo teledirigido que persigue au- 
tomáticarmente a los enemigos más cercanos. El 
A EA 
de las cabezas extra, pero haciéndolo mucho más 
dificil de alcanzar por el enemigo, mientras otro 
orbe ofrece inmunidad portiampo limitada, Los 
orbes de diamante y oro aumentan la puntuación 
del jugador, mientras que el orbe calera debe 
evitarse a toda costa, ya que reduce cualquier nivel 
de potencia de fuego que el dragón posea en ese 
o 
peciales. Todas estas habilidades extra se obtienen 
matando a los enemigos especiales que aparecen 
en determinados puntos del juego. 

Oragon Spirit discurre a trewés de varios esc8n.a- 
rios, cada uno con sus propios enemigos y jefes. 
El scroll discurre verticalmente y tembién horizon- 
talmente, aunque de manera limitada, ago común 


en los arcades de disparos de la época. La primera 
fase tiene lugaren un entomo bastante mundano, 
árido y montañoso, mientras que la segunda nos 
hace sobrewolar una terra volcánica. El denso y 
letal entorno boscoso de la tercera fase da paso a 
un mundo desértico (fase cuatro) cuevas 08:0U 15 
y cdaustrofóbicas (fase cinco), una tundra helada 
(fase sell y les profundidades acuáticas de la fase 
siete. Llegar hasta allí sin dejarse la pega en el 
salón recreativo de turno ya era lodo una proeza, 
pero aquello no era nada en comparación a lo que 
nos espera en la octava fase de Dragon Spin, una 
A o E 
vistas hasta la fecha, y que aún provoca pesadillas 
a los que lo sufrieron en sus carnes. 
E 
des para volar, escupir fuego y acumular oro, los 
dragones no destscaban por su visión noctuma. 
En la ocacura caverna que acoge la octava fase de 
la placa de Namco comprobamos que el campo 
A 
A A A 
A 
en plena noche cerrada. Si ya es complicado 
esquivar los proyectiles enemigos imaginad ha- 
cerlo con un campo ten limitedo de visión, en el 
que nuestra Única esperanza radica en conseguir 


SA 


IA VITAMINARSE! 
Dispersos por todo Dragan Spiri 
hay huewsrajos y azules, que 
pueden abrirse con el fuego 
AA ES 
poder. Dada la gran dificultad 
del juego, esimperal wo buscar 
o a 
hueros si quieres seguir vivo. 


EN UN FLASH 

Enemigos parpad canes suelen 
descender sobre Ámul, y al 
eliminar a uno de elos se libera 
MN O A 
para surmerñar Las habilidades de 
nuesiro dragón, ya sea en lorma 
de dsparosadcionales o con un 
escudo basiaráe Útil. 


mi 


Al quel que en Xevious, enerrigos 
lemeñresy aéreos aaa al 
E A 

dos niveles para combañirios. El 
equiibrio en e uso de arnbars armas 
es dove. Ojo al Órnitado abcance de 
Las bombas leredre 


MEJO SQUIVAS 
¿Sabes dec 
que se pone a orbitar por la 
pañalla hasta que lo recoges? 
áqu no enconirarás nada de 055, 
Las mejoras de Dragon Sprrit 
deambulan brevemente ames de 
Salir de escena, 28 que recógelas 
ames de que sea arde, 


YO TENGO EL PODER | 
El buen uso de los Power-Llp es 

immpr esco dible para iron tar en un 
AE A 

Ha solo endrás que conseguirlos, 
siMo que s Enencial conservarlos, 

ya que con un sol o impacto del 
enemigo perderás todas Las 

mejor as que hayas recopilado. 


VENGA. NO FASTIDIES 
Laoctrra los de Gragan 5piril es el 
tipo de sapenenciós que desespera al 
jugador más padñerde. Por sel pego 
fa mo huera sulceniernente dura, 

en esta parte La ación del dragón 

se lrmiña ala parte roríal, como si 
AAA E 
uma oc he cerraca. 





e - CANGREJO 


p 
slArcade] Bl escudo es útd, aunque 
demasiado breve, Power Up. 


Mo 7 
ATARI <ST 
MEs sirriler a la versón Armas ¡reproduce 
a Eo EE 
rrbica brils por su ausenoa, sabío por La 
boris tonadila delióda. Compeñe me más 
que ssombrosa, de la impresión de que podría 
haber aprowech ido rrds el hard were. Los 
rireles están helrmente represerñados, sabwo 
el reelde la cowerna, que no aparece 





MiIRHRIAL. 30101 
HEAR 1 


e [fa] ==] == 8 
EE AA A E A 
ETA sí que DCiornsrk nece- 
atea produce algo muy especial para air aer 
al loz par roy uisnos el el Commodore Hao zolo 
mo lo lograron, sino que parieron la peor de 
A o A 
unos gráficos matones en bos que ro mesa 
algunos profectles y sim la fase de la cues 


A 
el 
a 


“Recuerdo leer una e A A 
una revista de la epoca en la 
que un lector declaraba estar 


DIHO 


os A A A 1 A A 1 
completado la primera fase” 


A 


4 


NEIL HARDING 


potencisdores de visión. Y noes que sirva de 
mucho consuelo cuando te toca superar una fase 
horrendamente dificil, que concluye con el duelo 
contra un colosal idolo que dispara fuego por los 
ojos. En caso de haber logrado el milagro de ven- 
cerle, luego nos espera un tour por los amena- 
zantes, laberinticos y melancólicos muros de los 
o 
letales. Aunque al menos puedes ver por dónde 
vas. En vista de quese habían pasado un poco 
con la dificultad, Marco distibuyó en los salones 
una segunda versión de la placa recreativa, en la 
que se permitia al jugador elegir fase inicial y 58 
controlaba a un dragón un poco más ágil. 

Namco cerró un acuerdo con Atari que per- 
mitió que los muebles de Dragon Spirit se pro- 
digaran por los salones recreativos de EE.UU, y 
Europa a finales de la década de los 80. El arcade 
corría sobre la placa Narco Systern One, que 


cakaba tres procesadores 68089, junto al resto de 
hardware customizado. A pesar de su notable 
dificultad, Dragon Spirit gozó de bastante popu- 
lanidad, lo que propició su adaptación a sistemas 
domésticos, la mayoria a manos de Domark Atari 
licenció la recreativa a trawés de Tengen, el sello 
que tenia destinado a estos menesteres. Entre los 
ports domésticos, uno de los más curñosos fue el 
de MES, que presentaba notables cambios, hasta 
el punto de ser considerado una sembsecuela, 
más que una conversión pura y dura. 

Tres años más tarde, la propia Mam.co cor 
tinuaria la historia con una auténtica secuela, 
bautizada como Dragon Sabre, El Dragon Spirit 
original, con su hermosa y variada estética sigue 
siendo una verdadera prueba de fuego para los 
jugadores más habilidosos, una potente canción 
de fuego para cualquiera dispuesto a enfrentarse 
a su desafiante ambientación prehistórica. *Y 


pus dl 


) 








AMIGA 

| o 
enun puego con una dificubiad tan notable. La 
pamialla es diferente respecto al resto de ports 
dornésicos, con la barra de estado alojada 

en ls pare inferior de la irnagen, ¡uno con un 
boro dragón que spa, de manera mido rpe, 
parte de la acción. Esta versión se desarrolló a 
partr de la cormersán para Meri 5T 


PC ERNGIHE 

Mn port may parecido ala recrestra, al 
mera hastasuperar el rerel 6. Las les 7 
¿a subscu dica) y 8 jel terrdble escenar o con 
meión riada) hueran sumiusdes por oír os 
dos mieles de muero cuño, con una ein cion a 
similar a la novena de la corrop. Los enerni- 
gas 20ñ Mero sq reso a, pero el cra gión es 
enorme y elsisierna de coleán era deb dbe a. 





PAMSTRAD CPC 

MB coborido de este por! para 8 bits es 
certamente airactro, aunque los gráficos 

no se mueran con cacess suewidsd El 

gran problerna es el tamaño del dragón 
prolagonia, que en proporción es md so 
mayor que el de la reores bra, lo que complca 
aun más exquirsr los proyectiles en era os. 
¿quí tarntbuén isis la dese de la coermma 
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SHARP 6SD000 

Ml una encamiador a cormersión de Dragan 
Soil que chu ye sus pegsduas melodias, 
A A AE 
más a pustada, gracias a que la parislla de 
fuego es más ancha y Arnal es macho más 
pequeña. Incloye el revel de la cor ma e 
incluso es posible elegir enire la prrner a y la 
se gunda versión de la recreativa, 





¿XX SPECTRUM 

M ¡Cómo se puede adaptar un arcade 
correo so para hacer o sun más dificil? 

¿Ou es parece mostrar solo dos colores en 
partallis, complicando sur más la wsón ide hos 
propeciles enermgos ? Á pesar de su dureza, +s 
uns buena corwersió na ral décraco y 5 Muere 
conbasiamte Eundez. Corno en otros ports de A 
bes. dl red de lacorema brilla por su amenos. 


Milamado al mercado tres años después que 
la recreatera, cor el subrificdo A Now Legend. 
la eriregs NES podría cormiderar se más una 
secuela que un pon de la placa orrial. La 
mecánica es básicos merde larmisma, aunque 
aquiimndlu ye secuencias entre ases puna 
rarna prolagor a da por el higo de Árnd y 
¿ica Merece la penaediarle un veisra 
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CHARLAMOS CON UNO DE LOS DESARROL! 


¿Conociós la rocres tiva original? ¿Qué 
opinión tenias de ella? 

Mola conocía de antes, pero nda 
instalaron la recreativa en la oficina 

y jugué con ella hasta ecabárrme la, 
Tuve que usar el modo 'Free Play! y un 
montón de 'Continues' para llegar al 
final Quería que los porte fueran Len 
dificiles corno la coin-op, así que jugué 
muchisimo con ella, mientras tomaba 
notas de los patronen de ataque de 
los enemigos de cada nivel y lan 
ubicaciones de ceda Power: Up, 


¿Desde dónde trabajaban? 

En aquel momento estaba an 

Consult SoPtwara, quienes por 
entonces trabajaban estrechamente 
con Domark. Anteriornente había 
hecho Vindicators para Domark por 
encargo de Consult, y posteriormente 
trabajé directamente para ellos, David 
HoweeroHt hizo los gráficos, y me 
gustaban mucho, eran muy fieles. 


¿La versión Armiga se hizo a partir del 
port de Atari ST? 

Si, parti del mismo código en su 
mayoria, pero aproveché el scroll 
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más suave y el blitter del Amiga, 
además de los sprites por hardware 
pera croar el dragón del marcador, El 
único sacrificio que tuve que hacer 
fue en el nivel a oscuras, 0n la CUBVA, 
que utilizaba overlays en la recrentiva, 
algo que no pude replicar de manera 
eficiente en Amiga y ST. La menor 
pantalla de juego de ST se debió a 
A A 
al reducir la pantalla podía aumentar 
la velocidad del juego. No podiamos 
contar con dos botones, al que usé el 
mismo botón para los dos disparos, y 
así no depender del teclado. 


Era un juego dificil con ocho niveles 
muy veriedos, ¿Cuál te costó más 
superar para poder replicario? 

El nwel más duro era el de la 
mazmorra, porque había que volar por 
un laberinto mientras dispara bas sobre 
los enemigos, Tenis que aprender los 
patrones para evitar sus proyectiles, 
atrayéndolos a un punto para acto 
seguido volar hacia otro. Croo que 
tenía un limite de 96 proyectiles 

en pantalla a la vez, además de los 
enemigos, 


IDORES DE LOS PORTS PARA ATARI ST Y AMIGA | 


- ESCORPIÓN 


z] el de 
7 ARANA 


TORTUGA 
GIGANTE 
¿Quedoste satisfecho con el producto 

final, y crees que replicasto bien la 

AN A 

A 

vimón limitada en el nivel de la cueva, 

pero en general quedé bastante 

contento con el port. Y sin duda, fue 

uno de los juegos más cormosos 

que hica, Recuerdo leer una carta en 

una revista de la época en la que un 

lector declaraba estar orgulloso y feliz 

de haber logrado acabar la primera 

fase, Pensé "pues va a tener muchos 

problernas en los niveles rstantes!”, 
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PERSONALIDADES CLAVE DE RAVEN. SOFTWARE NOS E 
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 avwen Software es sinónimo de gran- 

des shooters como Soldier Of Fortune, 

Quake 4, Wolfenstein y Gall OF Duty: | F 

Modern Warfare Remastered, pero no Y We... e as PE A 

A siempre fue asi, El estudio empezó esp | 1 0. | Ela 
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DABA LA SENSACION DE ESTAR YOLANDA 


BRIAN RAFFEL 
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¡PODRA LA FIEBRE 
POR LOS FPS CLÁSICOS 
RECUPERAR LA SAGA? 

Uno de los mayores regresos 
del género en los últimos ños 
ha aldo el de los FPS, Da Doom 
y dos magistrales reboota de 
Wolensreln hasta los indie 
estilo años 90 corno Duak, 
loan Fury y Aurrd Et do rruka 
O a 
suoeBOor espiritual de Hoxork 
Pareco ol mornento ideal para 
resucitar Hexen, pullendo 04 
daescuartezarmiontos al estilo dl 
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sus alernentos de APG y nu 
dineno no linaal 
Larmntablernento, la Fonáó 
en el limbo, En 2018, el dirmatos 
cmativo de ld Soltaara, Tim 
VWeilits, dijo que los derecho 


AA 


Mi -5-5 


dal juego extán divididos entro 
ld Software y Actidlalon, "En 
complicada... nosotron, ld 
Software, terneros los derechos 
do publicación, y Activinlon 
tiene ls de desarrollo, Es una 





situación un poco pollisguda 





va qué su ien berucióla Cuis 
an pronto como Heretie legó a las renunciar a 0604 derechos” 

Harab i LY tlendos, Raven comenzó la secuela, | Parece que los Serpern 
intelando un patrón del que saldria una Mi quedar en ln 
nueva entrega o expeñsión de la sorló soil de mormonto 


cada año hosta 1998, | 
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me dos h tra lado pda W W.exen se lanzó en octubre de 1995, justo 
le energía mácyca, perl ma Brian, "Era A antes de que laindustria cambisra en 
de pr n bloque a los graficos 30) con la llegada 

de Quake cortesia de id, los amigos 

MA Mide Raven. | 052 y y Deer 
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Mato VIS) 

Lo akquilas en Playa Anérmona por 
50 Malines, Recuperas todas tus 
rarnzcanss al rmorir, por lo que en 
importante levaro conmigo slerpre 
ATA 


Pinguino (Paqui 
Pasará a tus filas una vez venzas 

al pulpa, Este pingúlno mejora tun 
atequés con el poder del hielo, 
Esta habilidad es la única forma de 
dañar a ciertos enemigos de luego. 


A 


IEVIATA! 
Derrótalo al final del Templo 

Raiz para qué no una a tu CouUAD, 
Aumenta la velocidad de atoque de 
la espada, En útil, pero no esencial, 


A 


MQOTIDODS 

To pois rr da controlar el movimiento 
de tu espada como un dron 
voledor, Su vuelo es limitedo, 
sunque ss puede ampliar 
combinándola con Mon, 


Tu rmaacota inicial, el perro de la 
larmilla, En teoría bloques a los 
enemigos, pero se ptuando su 
suda en un par de acertijos en 
completamente inútil, 


Tienes que vencerle en una carrera 
pora que te acompañe, Si to cuento 
ganarlo slermpre puedes sobormarle 
con 50 malinos para que vaa un 
poquito riás lento... 


Moapacre 

Uno de los últimos animales que 
obtienes, Se cornwierte en un 

doble del protegoniata, atrayendo 
atequés enemigos. Su habilidad no 
es muy útil que digarnos, 


A E TA 
META AL 

Ce gran ayuda en varios acertijos, 
puede cornertirss en una tabla y 
user como como platatorma, 
como elernento arrojediro 0 c0mo 
solución pora octivar interruptores, 


Las amigables criaturas que 
te ayudarán en tu aventura. 


MO0d 

Esta ae mejora los atributos de 
A la 
la mar posa ofreces un ataque 
de sapada por control rernoto 
trernmndamente valioso, 


UINoOsaurio 
Este dinonaurio prehistórico 
cormierte el lago en un atajo, En 
esencial para cruzar el ocósno y 
sortear trernmpas de seque y pinchos, 
Lo encontrarás en el denlerta, 


Put A A] 


Roscatoda al vencer al torcer jota, 
esta arcilo voladora hace que tu 
sspoda vaya más lejos y bote en 
las paredón, Esta habilidad será 
necesaria durante todo el juego. 
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Murcielago 

Lo puedes contratar por 100 
Molinos y su hobilided to haco 
ternporimente invencible, Es una 
habilidad interesarte pero que 


LAO AN OCA OCAn ono, 


Está en el Castillo Fresa y nu 
habilidad le otorga a tu espada el 
poder del fuego, Combina enta 
habilidad con la del Dodo para 
hacer arder a los enemigos. 


Lo encontrarás en el último traerno 
del juego, Su poder hace que 
srrastros alos enemigos y objetos 
hacia ti y es abeolutarnmente eñencial 
para vencer al joto final, 
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LIT LAR [el 

En un persona jo do la historia que 
no hace nada al obtenerdo, pero no 
bo decepciones, ya que rra tardo 
so transformará sn la rmuy útil 
mari pon, 
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Fuevo 

El tercer y último anirnal 

contratable, que cuesta 50 Malines, 

potus como une super bomba que 

ateca a todos los enemigos en 

port adi, 
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MÁS DELEQUIPO DE SOLEH 


Los desarrolladores de Soleil formaron los equipos de Wolf Team, 
IA AE O Ae oa 


5ol-Feace (1990) 

A cargo del programador y diseña 
dor de personajes de S$6/e4 aunque 
desarrollado en la época de Wolf 
Team, se trata de un shmup lanza- 
do en MD, Mega-CO0 y X68000. 
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Ranger X (993) 

El diseñador gráfico y de 
personajes de Soleil, Toshio 
Yamaroto, estuvo a cargo del 


diseño, mientras que Toshio Toyota, 


asumió la programación principal 
de este matamarcianos. 
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Earnest Evans (191) 


El programador jete de Soler 
Yuki hiko Tani actuó como director 
en este juego de sección recordado 
por el extraño movimiento del 
personaje. ¡Parecía una marioneta! 
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Wrinkle River 
Story (935) 

El guionista y diseñador de Soleil, 
Yayoi Onda, se encargó del 
escenario y el diseño en este Action 
RPG para Saturn, al que muchos 
siguen llamando Linkle Lrver. 


Ln You must be ki de ña. h 
fou seriousty want me lo yo 
th that place all alone... 

ñ 


A A AA 


TL. FA A 


As p 
a PEA 


LA AA 


Sl dd an A el A 


paa 
Li 
E q a 





sal ia 


=- LL 


L 


La máquina de 16 bits de S5ELA tuvo muchos juegos de rol 


geniales, tanto de acción como por turnos, Ahora, con Mega 
Drive Mini podemos recuperar algunos como Shining Force, 
[andstalker, Phantasy Star IV. The Story Of Thor o Light 
Crusader pero aun así, sigue habiendo una ausencia notable. 
TEXTO DE DHICIEPANIAK 


a ls 


LOHAN 


cofundadores de GAL, Toshio Toyota 
Y Yukihiko Tari, estuvieron involu- 
credos en desarrollos previos como 
sol-Foaca Final Zone, El Viento y 
Eamest Evans, Su colega en Woll 


pesar de que Soleil 

se lanzó en todo el 
mundo y obtuvo ex.wca- 
A 
a evocar lo que otros 
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RPG anteriores pera Mega Drive. 
Para muchos, Solo era simplernente 
un bonito clon de Celda $ bien tie- 
nen muchas similitudes, catalogarlo 
somo un simple clon del clásico de 
Mintenndo es ignorar su originalidad y 
su amplio contewto, porque la y ran- 
deza de Sole está entrelazada con el 
patrimonio de la propia Mega Driee. 
Esa ternura que se sdvierte en un 
primer momento es superficial, por 
AA e 
curo, eodremadamente tenebroso. El 
juego fue desarrollado por Meonctech, 
anteriormente GA Entertainrrent, 
un spin-off de WolfTeam, que era 
una subsidiaria de Telenet Japan. Los 
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Team, Masaski Uno, se marcharia a 
Camelot Software, trabajando en la 
serte Shniñg Force y Golden Sun, 
Wolf Teasrn se convirtió finalmente en 
Marnoo Tales Studio, desarrollando 
los juegos de la sega Tales. Hay que 
tener en cuenta que Telenet fue una 
de las empresas más importantes a 
la hora de desarrollar JAPG para con- 
AE 
de colegas y amigos que perfeccio- 
naron sus habilidades durante los 
A 
A E IA 
cesor de Sotell no fue un juego de 
rol, sino ess obra maestra llamada 
Ranger 4 de 1993, 4quel cartucho 
mostraba efectos visuales increíbles 
que fueron emulados por posteriores 
juegos de Mega Drmre, mientras que 
su slsterna de combate sirvió para 
que el equipo ganara cierta repu- 
teción. Su segundo juego, Sofell, 0 
Shin Souseiki Ragnacenty como 48 
conoce en Japón, salió en 1994 justo 
entre Phantasy Star MWvy The Story 
Of Thor, En ese momento ya había 
a 
género en la consola solo en Japón, 


cot SE Soleil necesitaba ser especial para | 
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maestría la porteda de Soviet "No llegué a quines. Seria una sensación extraña pare 
conocer a Gimenez. Si tuve la suerte de coin mi como el dia de la marmota”. Con todo, 
dir con a Al onso Azpiri, autor de la portada de recuerda la Edad de Oro del software español 
stent Shadow de pesada en las oficinas de con cariño. “En equella epoca habla una rique- 


A 


== | 
opo Soft. Tuve mucha suerte con ambas ¡ilus za crestiva brutal. En Españe teniamos un mer- 
traciones” reconoce Guaita. cado local de videojuegos, que, por desgracia, 


Gueita, que há pensado varias veces en ha- duró poco”. 
cerunremake de Sowetcon mapas de Mer le Me despido de David con una sonrisa, es- 
Maps o incluso con realidad virtual lel pro perando que, en algun momento, volvamos a 
mador cita a los tenques de Tron como ref sentirnos camaredas al ponernos de nuevo a 
rente!, tiene una opinión muy particular acerca los mandos de aquel tanque soviético. WN 
del desarrollo para sistemas antiguos. 

"Admiro a gente como Loacomalito o The 
Mojon Twins, a todos los que hecen juegos "Retro Gamer España agradece a David Guañta 
para máquinas antigues. Pero en mic850, c1re0 su tiempo y a Juantfra Torres su foto de colec- 
que ya no tiene sentido regresar e dichas meé- ción de Soviet. 
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* cuando sirmiaron una méquine de lA, Eliza 2, 
con la que hebleba todo el mundo, tanto gente del 
equipo como las visites, 4quela máquinas parecia 
adivinar las cos85, era como un psicologo, Al final 
se descubrió que era Morales quien respondia en 
el chat desde la hebiteción contigua. O termbién 
recuerdo cuando Charlie (Diaz de Castrol traia 
cubatas del bar de al lado los viernes por la tarde, 
Mos lo pasarnos bien, 4demás del ambiente, eran 
muy buenos tecnicamente, 4quella era una com- 
paña muy peculiar”, Y lo cierto es que a Morales 
le encanto el juego de primera mano, 85l que el 
acuerdo se alcarzó con presteza, Pero enseguida 
lesxigieron verles condiciones, entre ellas, el te- 
ner que realizar variós versiones del titulo. "Mora- 
les me comento que Sovittenia que salir para 
Arnstraed, para MSX, para PCWY, para PC.., Aquel 
verano del 90 no tuve vaececiones. Me lo pasé en 
el chalet de Ópera, implementando sus diferentes 
versiones”, comente Guaita, 

A la hora de pasar por el sisterna ten especial 
de versionado con el que contaba Opera, la rrrá- 
quina PAID y las librerias gráficas con las que 
contaban, Gualta se dlo cuenta de que no dba a 
serten sencillo, Sabernmos que recurria 8 rutinas 
en código máquina pare optimizar rendimiento 
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y lograr técnicas como el scroll multidireccio nal 
oelefecto de perspectiva cenital de los edificios 
de Soviet. "Aquel sisternna se daba de patedas 
con mi formade programar”, 

Con todo, a finales de 1990, Sovier llega a las 
tiendas y se convierte en uno de los postreros 
arcades españoles para £ bits, La prensa ala ba 
su depurada teenica y su ritrro de juego, pero 
también destaca que la dificultad era infernal 
Al titulo le faltó, por ejemplo, ajustar la cantidad 
de enemigos que ssolan al jugador. Guaita me 
comentó que, cuendo él lo probaba, ya llevaba 
un año jugando, asi que selo conocia a la per- 
ección. El no disponer de un testeo adecuado 
ocurra muy ae menudo en laépoca, "También", 
prosigue, "es cierto que el componente stealth 
no funcionó, Gueria que el titulo hubiera sido 
mas téctico”, Con todo, merece la pena probar 
Soviet hoy día y comprobar cómo Guaita supero 
el complicado reto propuesto por Javier Cano. 


DAVID GUAITA 
Y EL MUNDO RETRÓ 


Juan Giménez, artiste argentino que nos dejó 
hace pocos meses, se encargó de llustrar con 
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ura potoncía de Tuago dorastadora. 

Mientras Guilta ssguía dardo Forma 4 
9uU 2gurdo gran proye abs, +4 Apunts ala 
Lnrsradid Complutanas para his Cionolas 
de la magen. 4 mo ser seleccionado, pros 
bo suerbs von la carrera de ingenieria a 
Zaragora. Aquél la seria ura aria iman. 
“Duró dos dise alli. Cuando ia un profesor as. 
entr una formula laguna en la poarra, 1 
gresá a cana y me encerre sn ml habitación. En 
ss mamento fus cuerdo lográ acabar de pro. 
grammar Sonar. 

El programador desde que se al rresrrnito de 
acudir a us amigo Carro 00 + [LADO + 2u5 
brazos, Paro odo habia oambiacdo, El que tusra 
alma mater de la compañía pa no Ferrria parte 
de Tops Ssft Ha fundado una nueva +Irmpras 
la que harná Anirmagio. Sin smmbargo, las cosas 
no marohan como + hubiera deseado Cuando 
Cano reoibe a Girls, la confiesa que quel 
moménto, la ss dal todo mposible lancer y dia 
ribera juego coro maraca, “Lo que estaba 
ocurriendo mo rosulió deprimornto”, confosa 
Guaita, Ho solo s50. Enrualidad, fue promiani- 
borió, dl prinoipios de 1560, la sombra da los 14 
bites pra sobra al fut próximo de los 
Spestruri, Aretrad. Corro dora o MÉX que 
nos habian envandilado y qué pareclar tenor 
ana vida infiribs. Sin embargo. todos s4borioa 
quis a cda ria lechas de caducidad Pronto 
morchiria sl pad. 


EL AUTOR DE SILENT 7 

SHADOW Y SOVIET TRABAJA 

ACTUALMENTE PARA SEGA? 

JAPÓN, EN EL EQUIPO DE a 
SAGA YAHUZA 
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El c160 02que Lawd mu osacaba DUBcar 
era cata para 1 Juego, AM qué POraS en 
comantiras 4 l rriamo en hijo pródigo. Sin 
embargo, ¡l llagar a Tepo So volveria a 
darse de bruces con la realidad, y la raul. 
dad dctaba designios como los que se har 
desgrana do en el parralo anterior. “Habla 
con Gobriol Mioto, que había sustituido a 
Cano como dinector de Topo, y con Pata 
Gomar, y lo carlo es que bodo ara Manos 
bowanta "33 pagaba menos que antoa” 
comanta Guaita, Visto aquello, al pro. 
gramador mars decidió probar susria 
conos delas posibilidados que toria 
asu dispocición, Asi es como, en 195% 
Guaita sa personó «las oficinas de 


Opara 50H. 
OPERA SÓVIÉTICA 


Maca más conosca a Jose dirriorio 
Moriles, medico programador de lí 
compañia y responcabls de curtóniicoa 
dasicos dal cofrar ro español somo 
Langerono Su pan go, Derwvid ss de 
susnta de cuán distinto es al arnbion- 
to alli rRpecto sl que proriarmante 
conoula, Ta planilla de Ópera ra 
abgs mior que la de Topo, Alo 
major solo habla cinco años de di 
haran cia, pero pa von aso se notaba. 


406 iba otro rollo. Pacujerd o » 





David Gualta á 


diro cror do y VGoan E? E ici pnl ct con Guaña a ta Cade 


fa, nOs mánt tada semana pegados al toberor 





* que abandone antes de aca barlo y que, hoy habia lenzedo el guente y él lo hebia recogido. El 


dia, me arrepiento de no haberlo terminado. Se CUANDO GUAITA germen de Sowet habia sido plantado. 


pl Zarzán, El protegonista ers una especie El titulo seria un arcade de corte bélico donde 


de Tarzán y el juego era una mexcla jugable REGRESA | TOPO se representaba un conflicto en plena crisis de la 
anire Dani Kong y Sir Fred. La verdad que 0% ? URSS en el que formebs mos parte del ejercito 
funcionaba muy bien”. CÓN SOVIET EL soviético. Sin embargo, al principio, su cresdor 
Tres lementarnos de no tener ningun vestigio dd =P quería revestirlo de un traje més cercano a la 
gráfico de Zarzán, perdido para siempre en el OCASO DE LOS ciencia fioción, algo que lo emparentase con 
Md beul de los juegos inacabaedos, viajaremos al ! uno de sus grandes referentes: el Xeñon de sl 


momento cave al que antes nos referiamos. Ñ BITS ESTABA Bitmap Brothers. En concreto, con ese artefact 
Una conversación entre Cano y Gueltaen la que | | tipo tenque que se manejaba al principio del 


el primera propone al segundo un reto tecno- juego, que se movia en todas direcciones con 
lógico. "La mente de Javier era muy inquieta CERCA pesados desplazamientos y que contaba con 
El llevaba dándole vueltas mucho tiempo a la E 


posibilided de implernentar una idea. Un día 

en el que coincidimos me la comentó. Queria 
aplicar varios tipos de scroll, de movimiento de 
pantalla, a distintos niveles. Me dijo que lo ha- 
bis hablado previamente con Rafa Gómez y que 
su respuesta fue que le parecia bastante c0m- 
plicedo”. Pero no fue el caso de Guaita, Cano le 

















Los gráficos de Sifent = 
Shadow 2131 especiaco es : 





la lglosia, realizando los tiulos de cródito de 
Balada tristo de trompeta, El bar, Perfectos 
drsconocidos o 30 Mandos lo ultimo sorio 
limodoa porel director bilbaino de próximo 
pstreno on HBO, 

Sui primer contecto con los vide 0)ju0 gos 
fue una clónica de Ponga la EL GIO 1 
arcaica consola de cortuchos cuyo nombro 
prolloro olvidar, una venorable Atarl 2600 Yo un 
Spoctrum con el qué Comenzó Y porgera ba 
qué soria su primer gran titulo, Silent Shadow 
"En navidados de 1987 onvió la cople del juego 
il Topo Soft, ya EJ 110 gb blo EJ 114 estaban 65poe 
rondo q LO lo qente les rr 10 ra programas para 
publicarlos” rolata el desarrolleodor, Fue en 
verano de 1986 cuando ss doenplazó a Madrid a 
las oficinas de la compañia, 4Alliso encargaria 
do remobtar el videojuego y hacer varias vol 
slones del miarmo, Conoció a Emilio Martinez, 
óhRicardo Lancho y 4 Rata Gámez entro otros, 
pero sl hubo alguien que le dejó huella fue 
Javior Cano, el autentico buque insigria ce la 


primera 4poca du topo Soft, 


Me a. 
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AE A A 
iio de mido igor rro hore Carr ma 

a? adorna, Hay da lora par de De 
equips de la Laya YakLira 
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EL DESAFIO DE DAMO GUAITA 


CANO LANZA EL GUANTE 
Guelta solo tono palobres arnablos paro él, 
"Cuendo yo Hogué y Topo, Cano estaba A co 
go del departemento do (roolan cos, y Como 
tol. fue un director de proyectos inmejorable 
Por un lado, deba la lbortad nocosaria alos 
programadores paro que diseñaren los vi 
doojuegos con sus propios cosa Por otro, 
tenta la suficiente mano lequierda como paro 
tratarlos blon y que se sintioran a gusto Era 
una persona increible, lona de eonergiíb po 
sitiva, Paro ml, 0l fue ol verdadoro oapiritu 
dolo compañia” ALIMELO y a nos dajó Ao6CO 
unos años, Javier Cono logra poner de acuer 
da a aquellos programodoros, diseñadores, 
museos y productores quo trobojaran c0n 

ol, Su nombre poryvive a través de la memo 
ria de todos ellos, En este ca50, Cano YAA 
jugarun papel fundamental en lo que serán 
los rudimentos tecnicos de Sowet, el aiquiento 
videojuego de David, “En roblided, hubo otro 


juego más que puco salir antes que Soviet, lr 


. 














Después de firmar el notable Silent Shadow para Topo Soft, David Guaita se embarcó 
en un nuevo proyecto en solitario. Choplifter y Xenon eran sus referentes más 
estimulantes. Sin embargo, hubo una inspiración aún mayor. Un desafío tecnológico 
que le motivó a superar su anterior hito. Un reto lanzado por un hombre querido y 
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El secolso caanda do lavornmán do Amitrad La 
ponvorta 0 Un pue go pará lardar 6010 609 armegos 








Por Jesús Relinque “Pedja” 


MA +10 documentar el presente arti- 
LB culo, contacté con el maño David 
a Gualto as trovés de videoconferencia, 


Entonces, sucedió algo. El tiempo 
ge volvió relativo: una hora de conversación, 





ocho de diferenció horernla y más de treinta 
años de experiencia dosorrollando idos) 
gos, 4un conservo un vivido recuerdo de la 
prmora ar Euro cargue en mi YIijo ordonacio: 
de ocho blts squel Silent Shadow que Topo 
Soft lonzoro on 1988 con una inolvidable por 


toda del maestro Alonso Azplri, La sombra de 


metolso donplazabe grocil por ol aire, destrula 
enemigos con corteros misiles, rormpla la bu 
rrera del sonido pare proteger al gigantesco 
bombardero que sscoltaba, No era un mata 
marcionos mós. Hable algo especial en la no 
WO EJ 11% mánejabamos, o mós ben, en 201mMo 51 
lowvsbo ps cobol movimiento de pantalla 
"Cuando empecó a programar vidoojus 
gos para Spectrum*t, oxplica Gualta, “queria 
centrarme en el rendimiente, en la suavid ac 
con qué 66 movión lu gráficos, Entonces lol 
ol libro de David Webb, Lenguaje máguina 
avanzado para £x Spectrum y ful copoz de 
aprender y aplicar esñs técnicas a mis pro- 
gramos”, Al probar Silent Shedow ya 004 en 
un Spectrum de verdad 6 en un emulador, 
conhlrmaro mos Euro ol dono rollador maño 
utilizó lo EJ 114 habla aprendido a la perfección, 
El juego rá una delicia a nivol visual y pocos 


titulos pueden presumir de un scroll como el 


añorado por todos los que trabajaron a su lado: Javier Cano. 


E 110 aquel o recia Pero ¿cómo legó la sor 


bra allenciona us las oficinas de Topo Soft? 


CON MICAOHOBBY 
EMPEZÓ TODO 


Retrocedamos unos cuentos años, David 
Guetta como tantos otros protagonistas de 
la Edad de Oro, comenzó porel principio 
Yol principio, sl hoblarmos de spectrum 6n 
nuestro pola, 
de Meroñhobbe “Imaginate lo qué oro paro 


se contó »travós de las páginas 


un chaval de la epoca ganar dinero por hacer 
lo que lo gustaba feo pogaban 15,000 poseotas 
siseleccioneban tu juego para ser public aco 
enla rovista”, norra Guslta, Un buen pellizco 
y punto dé partida pare comonzar una icilica 
releción con los vidoojuegos que duro hasta 
6l prosento En la actualidad, ol maño traba 
ja para So en Japón, formendo parte del 
6QuUIpo qu desarrolla las nt ropas do la 50 
Yokura, "So trate de una soñe de videojuegos 
que tenen mucho vcto aquí, Un exito que se 
ho trasladedo termbién + Estodos Unidos” 

En al curriculum dia Gubllo encontramos 
multitud cda irmbajos de caréctor audiovisual! 
Produjo yoadirigió Sugones Un programa de 
videojuegos desde Japón para Caral Plus 
Tambien ha colaborado en numerosas poll 
culas, croando efectos visuales, Aqui pode 
mos clar su ostrocha relación con Alex de 
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en Herehe serna coma punto de 
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PC] A Sor low de Horétc 
lMecpbota al contacto y puede 
dafarto sí de acercas demasiado 


ssón Uno tundaonó ben, Las UNA 
cttras disponibles sugieren qué vendió 
en torno a las 30.000 unidades, | 
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LA GUÍA DEANITIVA: SPECIAL CAMINAL INVESTIGATION 


TAITO ENCONTRÓ UNA MINA CON CHASE HQ. PERO.. 
¿CÓMO MEJORAR LA MECÁNICA DE “HÍLLALOS 
Y ESTRÉLLALOS DEL ORIGINAL? ECHAMOS UN VISTAZO 
ALA EXPLOSIVA SECUELA QUE REVENTÓ LAS MALDITAS 
PUERTAS DE LOS COMPETIDORES 
TEXTO DE MARTYN CARROLL 


usado se trataba de sacar 
provecho de una recre afí- 
va de éxito, pocos lo hacian 
+ con la velocidad, el coraje y 
laeficiencia despiadada de 
Taito. $ un juego esta ba funcionan 
do, habria secuela en menos de un 
año. Pero está claro que nadie en 
Taito se encargaba de estrategias 
de marca, porque las secuelas rara 
vez se comenrcializaban como tales. 
En lugar de Operation Vol 2 tuvi- 
mos Operación Phuncerboít, en lu- 
A A 
lugar de Bubble Bobole 2 tuvimos 
Rainbow islands. Vale, Ralnbow 
lsfands Fue subtitulado como "La 
historia de Bubble Bobble 2, pero 
puedes hacerte una idea de cómo 
funcionaba la compañía japonesa. 
En la década de los ochenta, Taito 
raramente cogió el titulo de uno de 
sus éxitos para cascarle un núme 
ro detrás. La secuela de su éxcito de 
1988 Chase HO siguió este patrón, 
debutando, menos de un año des- 
pués del lanzamiento de la prime- 
raentrega, con el titulo de Special 
Criminal investigation, 
o E 
dad, la marca Chase AQ no apare- 
cia en el mueble de la recreativa 0 
enel propio juego. La operadora 
Mancy se ¡ba, reemplazada por al- 


guien llamado Keren. Nisiquiera 
se confirmaba que los dos policias 
fueran los originales Tony Gibson 
y Reymond Brody (aunque el flyer 
de EE.UU afirmaba que lo eran... 
A e a 
go, solo había que mirar el attraect 
mode de la recreativa dos segun- 
dos para reconocer que Special 
Cominal investigation era Chase 
AQ 2 Entonces, ¿por qué no se lla- 
maba así? 

La razón era simple: como en 
sus otras secuelas, Taito no quería 
que el nuevo juego reerplaz ara al 
existente, que aún era relat warmen- 
te nuevo en aquel momento. Más 
bien se presentó como un com- 
A 
los dueños de los salones recrea 
tivos podian colocar junto al origi 


nal, sin perder por ello recaudación. 


Esta ocurrencia fue particularmen 
te apropiada en el caso de Special 
Cominal investigation porque intro- 
dujo un elermento que transformó 
la mecánica de juego: ¡pistolas! 
AE o A 
hiculo enemigo y lo estrellabas pa- 
ra derrotarlo. En Special Criminal 
investigation se hacia lo mismo, 
pero con ayuda de municiones. 
Con Brody sujetando el volante, 
Gibson salía del coche (el pare- 
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CHARLAMOS CON EL ARTISTA QUE CREÓ LOS GRÁFICOS 
PARA LAS CONVERSIONES DE ICE SOFTWARE DE SC 








Las EMPETAN OS de 

recreativas hieron 

habituales en CE. ¿En 

¿ada titulo el aquipo 

ve 00200 2 04105 

amororas! 

Por supuesto. El 

EA 

lan Morris on, 

había programado 

previamente Enduro 

Races un accalenta y 

muy ban recitedo port para Spactrum. 
Mo bamos a usar una sola vez un 
motor tan bueno. lan se aseguró 

de axprmiro en titulos como Turbo 
OutRun, Cisco Heat, RondBlasters, 
Ayora y 501. Año largo delos años 
fue refinado, actuakzado y portado a 
amas máquinas. 


Taniais la recreativa original en la 
oficina para copiar los gráficos? 

La teníamos. Á lo largo de dos años, 
entraron y saberon de la oficina vanas 
ra creadas Suminist adas por dos 
edtores. Cobocábamos una cámara 
enun tripode, poniamos el Free Play 
y jugábamos. Bl mejor fugador pasaba 
horas dándole vueltas. Era una tarea 
laboñosza, paro necesaña. Luego 
Bevábamos bos carretes a rawelar. 
Vobriamos con una bolsa Dena de 
A EA 


¿Que soñwaro 0201 paro 10070 A 
los gráficos? 

En los días del Spectrum, mi 
herramienta ara Melbourne Drr UN 
fantástco programa de dibujo de la 
época. Más tarda usé DEGAS Ele 
enal Ata ST. Me dedqué a producir 
gráficas de Ámsga an el S7, ¡do siento! 


¿due de parecio trabajar on al 
CT 00 US IMA CON Os 

de color! 

Meencantó, especeimente hacer laz 
pantallas de carga, que no estaban 
técnicamente tan consira das 

como los sprites. A grandes ras905, 
esbozaba la composición en papal y 
luego trazaba los contomos principales 
anuna hoja de acetato transparente 
que pegaba con conta adhesiva a una 
telarisión. Durante mucho tam po 
pensá que estaba senda Úrmco e 
amovador, hasta que finabmente conocí 
a otros artistas y me di cuenta de que 
E E eos 


¿ie recuerdos Ha nes 

de jugar al 5017 

Mis prancip des 

recuerdos enen de 

los salones recreatiros. 

Cuando estaba en la 

oñcmna ara taba, 

y rara wez do tocaba 

delante de los colegas. 

¡era ternblel Paro 

era un juego bastante 

bueno. Los disparos 
añadian un ebemento mteresante, el 
de avanzar porfa carretera mientras 
dsparabas ados cremmades. 


Recuerdas algo sobre la versión de 
An trad EPC que nunca sa lego a 
oditarsa? 
Muy poco, me temo. Ha tensdo que 
revisar mi archreo de fuegos para 
comprobar si ful yo el responsabde._ 
py do fusil Ojalá pudsera arrojar más ha 
sobre ello. 


SE FECAÓ 01 pudluacióa media 
pro auchos cáticas elogiarós (03 
mráticos. ¿Fue agradó * 

La fue en su momento, pero al 
cansancio por el género de Cameras 
empañó toda la eopenñen cia. El motor 
gráfico empezaba aquedarsa ejo y 
los constantes ajustes y Pavisdones A 
o largo de los años produ cian mejoras 
minsnas. Creo que se rebró des pués 
de Hydra, y pasamos alos shoot “em 
ups y dos plataformas durante los 
squiemes años Aquellos fueron bos 
dias más fabcezs. 
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Guecial Prisión 
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+ [Armga] Bl trabajo de Alan es el punto 
culminante de las ports domésticos de ICE. 
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¿Mn bircadal E 


ja habla combis 
do su Porsche 928 
negro por un Missan 
SH02X rojo con te- 
cho descapotable! y 
disparaba a los villa- 
nos con su revolver. 
El helicóptero que te 
decía qué carmno tornar en Chase 
+40 quí dejaba coer un bazooka de 
cinco disparos que podías usar p.a- 
ra volar vehiculos en pedazos, 4 
partir de lacuarta fase, recibes una 
escopeta para causar daño exctra, 
En el fondo, seguía sendo un juego 
de conducción salvaje, pero las ar- 
mas se imponian en el desarrollo, 
El juego también introdujo un 
montón de obstéculos y efectos 


AIAIDRERR 


ALAN GRIER 


nuevos, En la primera fase tienes 
queenfrentarte a otros vehiculos y 
las inclemencias del tempo, yen 
FE e e 
tes por las que te puedes despeñar. 
Más tarde, rocas y autobuses blo- 
queán el camino. Los vehículos que 
tenes que detener tarnbién son 
más dificiles, ya que cada uno está 
protegido por secusces con ruedas 
que hay que estrellar o tirotear pri- 











Arcade] El apoyo aéreo nos bónda un barooka de nco fros para regalar algo de daño extra. 
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lArcado] Lat acción de dos lecjongondia mos Pob poll tunel as la cascada 


mero. La locura sumenta a lo largo 
del juego y en la quinta fase te en- 
frentes a un camión de 18 ruedas y 
un helicóptero. 

En lugar de perseguir erime- 
nes al azar, como enel primer jue 
go, Special Cominal Investigation 
presentaba una trama de secues- 
A ld 
enun dificil desafio final donde te- 
nas sólo 30 segundos para salvar 
a la hija del alcalde de volar por 
los aires, Si fallabas, obtentas un 
final malo, así como un gane over 
instantáneo (no se permitía conti- 
nuar en esta fase); sl tenías éxcito, 
Gibson encendía un cigarrillo p.a- 
ra celebrar un trabajo bien hecho. 
Muy de los ochenta. 


Como puedes sospechar, 501 
funcionaba con el mismo hardwee- 
me que Chase HO ly que Cantinontal 
Creus antes de éll. El sistera Taito 
¿estaba alimentado por dos CPU 
68000 y una GPU personalizada 
con capecidad para zoom de apri 
tes, El juego estaba disponible en 
dos formatos: un mueble de ple y 
una variante más rara con sirena. 
Los dos botones rojos del volante 
disparaban el arma y se coloca ban 
de forma que se pudieran pulsar 
con los pulgares mientras se sujeta- 
ba el volante con arbas manos. El 
mueble de pie de EE.UL era ligera- 
mente diferente, sin embargo, con 
el botón del arma curiosamente a+ 
tuedo en la palanca de cambios, 


[Arcade] En a cda wgante pendíima lose te enfrenrtas a un cemión ya un hebcó piero. 





LA GUÍA DEANTIVA: Sí 
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Ar PIDE TFVA EA ¿UALESDELAS 
LA) COVER DLOIVES tenerme 


incluso un juego que simplemente 
hubiera funcionado habria 
mejorado el Chase HO de Cód, 
EA e 
EE 
bonus. No se beneficia de ser una 
A A: 
niveles son todos muy parecidos), 
pero sigue siendo un port sólido. 








o E 
en 199 esta fue la versión más fiel. 
incluso tiene los efectos climáticos 
que falteban en otras conversiones. 
Es muy rápido termbién, y en 
realidad supera a la recreativa en 
salvajismo. ¿La única desventaja? 
Es un poco demasiado fácil. 


0600 TN 


Az a Ad A - DIG E paa ral 
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Esta es una de las conversiones 
más decepcionantes de recreativa 
para Spectrum debido a la pobre 
sensación de velocidad, los torpes 
controles, los gráficos poco 
definidos, la soporiftera música y 

la falta general de pulida. Ocean 
debería haber actualizado el código 
del original. 




















Como el Chase HO, de MS, ofrece 
circuñtos planos, sin desniveles, 
pero es mucho mejor, y aparecen 
la mayoría de los elernentos de la 
recreativa. Sin embargo, carece 
de desafios. Puedes terminar la 
mayoria de las etepas con 30 
segundos o más de margen. 
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A 
de recreativas a 16 bits, tiene un 
magnífico aspecto al verlo en 
imágenes estáticas, con grandes y 
detallados sprites y buen uso del 
color. Sin embargo, a la hora de 
probarlo, su lamentable Fframerate 
se carga el juego. Pinta bien, se 
juega mal. 








Mo.es un port perfecto de la coin- 
op, pero se le acerca bastante, 
incluso más que la corversión de 
Chase RÓ que seincluye también 
en este recopilatorio comercializado 
en 1996, en evclusiva para el 
mercado nipón. Situ Saturn es 
*multirregióán”, corre a por él. 


Lo adivinaste: basado en la 

versión principal de $ L con 
pequeñas mejoras en los : 
gráficos (más colores en el cielo y 
los fondos) y un audio superñor (la 
sirena de la policía, ausente en ST) 
Mo renquea tanto como la versión 
para el ordenador de Atari, pero 
tampoco es un Lotus. 











Si buscas una versión perfecta, 

la encontrarás en el recopilatorio 
Tato Memories ll doukan, 
esoclusivo del mercado japonés. 
Por razones que no podernos 
entender, ninguno de los juegos 
de Chase HO se incluyó en los 
dos Taífto Legends que se larzaron 
fuera de Japón. 








Orracia las chicas sacuasradas ed em la 
¡A cuna CIMAS que va pr Í3 
AA A 
M0 I0A pra ra al A E 

Mamando con calma em ls 
MO rCi dl PUTAS dl 100 qui ¿CT 
aqua Pila 6l bar boba, 2calara y DONES a 


Lindeporcióo es la Porsche corra ies 
150 CCE BIOS anda Aja 


A nba, InOGo ACnra 
daba yl a a ls maracas de 
Carro aria de da ana. FACIL 


El judas Coberá rad Eh lack ss diga alas 
Foc bas la CIS (A 
prosa gor al jaña, P6m ANITA aa La 
CIA O AAA O MORO 1 AL 

Duldado Com Rorocaa que ae 
d4 apra a cn y ariba bn cor dos Dario: de Loa 
Scam dal 1 cinco del jara 600 Pácia 
di ouapacion Comndl, ula al barco 


Huele dl DUO dll ls TO RENTA 
ad desrdo de 10d perrea A rariesa 
sal cha ao A A Cr e bn ic a Lara 
holicApaer o arrnada. 


Cuando ale arras da cada, 


Bay rcad 01d hal Car Epa ques 
visado Maj0 y por ol eriba pa ra dla CI Al, 


Raymond meda que la Alirio chica sacar ada, la 
M adela SoLo, sd Un DIC que 153 
A 

Eso e dl ya que corn solo 
hope e di al juego Pra a pod land y 
quarda A UD A PL IAS UE 


La furgones quee 4159 0r1á 4 Bol Black 
as roba por un CO pies y 0) reads rocha 
vea acordo La Chad sd bra CAC AC E 
an rrarmian de aro PD ZN La 

Call cado com 10 as 10soS 
quedo an al popa La parda ca CA 
nal 160 Lugar bu paso al dde EpuLra 
305004 Migas por Les ivan bl. 





El juego salió an 
octubre de 1984, Robin 
Hogg le do pulgares 
ariba “Chose HO toda 
via funciona on lma 164 
las de recrontivas”, in- 
fornóen Ziapiód “La 
se nseción gozosa de 
correr a toda velocidad 
persiste en la secuela, 
¡uégalo AHORA!” Las críticas fue- 
ron positivas en otras revistas Lum- 
bién, con el consenso general de 
que era tan divertido corno el pri 
mero y que las armas añadian una 
dimensión ecdra, “Special Cóminal 
investigation es una notable sctua- 
lzeción de un original ya de por 
ai notable”, escribió Commodore 
DOser, mientras que su revista hor 
mana, Sinciair User, dijo que estaba 
“destinado aser un éxcto en tocan 
las solas de recreativas del país” y 
le brindó al juego un 810, 

Aproximedamente al mismo 
tiempo, las convermones de Ocean 
de Chase HO esteban siendo un 
éccto, aunque la calidad de las di- 
ferentes versiones variaba salva- 
jenente, Ocean, como era de en- 
perar, se hizo con los derechos 
domésticos de Special Criminal 
investigation y subcontrató la 
mayoria de las versiones a (CE 
Sofware, 6l desarrollador con sede 
en Glasgow que había convertido 
previamente Turbo OutRun y otra 
arcedes de conducción. La versión 
del Commodore 64 cayó en manos 
de Probe Software. 
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LA GUÍA DEANTIVA: SPECIAL CAIMINAL INVESTIGATION 


"EL MOTOR GRÁFICO EMPEZABA 
A MOSTRAR SU EDAD Y LAS 
CONSTANTES REVISIONES DABAN 
MIE A MEJORAS MÍNIMAS” 


ALAN GRIER 


Mhors bien, sl hubiera una err- 
prosa que sabía sobre marcas era 
Ocean, que rápidamente lo re 
bautizó como Chaso HO fy lo 1. 
A O 
EL M 
AA AE A 
M2 y Satum 019961, y todas elas 
conservaron el título de Spocial 
Cominal nostigation, Un Juego 
confusamente llamado Chase HO 
fue lanzado para Mega Drive en 
1992, pero no era una conversión 
de Special Criminal investigation 
y esteba más cerca del juego or+ 
A a 
pezar, y podias elegir entre tres ve- 
hiculos, ¡incluyendo un camión! 

Avance rápido a 2007, y a otro 
juego llamado Chase Ha 2 que le- 
gó a los salones recreatios por 
cortesía de Taito, Los gráficos fue- 
ron ectualizados completamente en 
30, pero tenia el mismo estilo de 
juego de persecución de simpre. 
Incluso Mancy regresó, A pesar de 
lo simpático de esta actualización, 
los fans de la señe saben que la 
verdadera secuela de Chase HO tie- 
ne otro nombre. 
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+ fArcada] En 192 Gbron y Brody wobñeron a los salones recrea bros por bercara vez con Super 


Chase: Convial Terror ro. 


MISION 
TERMINADA 


¿QUÉ LE PASO REALMENTE A LA 
VERSIÓN DE AMSTRAD (RO 


e el 
ME E En AAA As 


[rad PE Las rai de Am trad a bad anda de Lairum 
sar hada in ha mo de la pastas de cores amoblada del Plus 


Chase HO fue un juego fantástico en PL, por lo que lan 
tocpectatwas eron altas poro la secuela, especialmente porque e 
sstoba desarrollando como un juego de cartucho para la gama 
mejorada CPC Plus. El juego fue incluso reseñado en revistas, paro 
larmenteblermente nunca se lanzó, 0 50 es lo que pensamos en aquel 
momento, Desde entonces han salido a la luz al menos dos copias, lo 
que demuestra que el juego estaba completo, Entonces, ¿qué paso? 
Segun recuerda el programador lan Mornson, el juego no 
legó a su fecha de lanzamiento, prevista de diciembre de 1990, y 
Ocean decidió dejarlo pesar en lugar de lanzarlo tarde. Cómo 10 
escabulleron algunas coplas es un misterio, aunque sabemos que 
una fue vendida por una compañía de venta por correo en 19%, Le 
A E A EN 
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MEGA DRIVE 
Eloriginal y el mejor de lodos, 
en Virgin Games, era ruidoso 
y violento, y no tena rival. 
Sussprites de gran tamaña, 
masa carmesí, se mantenen 


belos 25 años después. 


dl ET 
sensación de 
que el juego 
era el patito 
Ls A E a 
cuando me una 
EN + TA | 

TIM WILLIAMS 


CÓMO SE HIZO: RODOCOP VERSUS THE TERAMINHIU 


pesar de haber protegonizado solo 
una pelicula cada uno, Terminator 
y Robot op eran ya personajes de 
leyenda. Los dos filmes habian 
sido éxdtos notables de taquilla. 
Con sus secuelas, algo inevitable, 
las dos franquicias comenzaron a 
diferenciarse: Terrunator 2 eclipsó 
a su predecesora y rompió récords 
de caja en todo el mundo, mientras 
que RoboCop 2 se quedó muy lejos del éxito 
de la primera entrega en calided y recaudación. 
A 
Terminator (un caso extraño, dado su notable éxc- 
tol su colega RoboCop recibió al poco una tercera 
entrega que obtuwo aún peores críticas que la 
segunda y que cometió el error de continuar sin 
el protegonista original, Peter Weller. Sin embar 
a A E E 
de títulos protegontados por RoboCop mientras 
que el Terminator pteelado se quedaba atrás. En 
esta competición, el policía cibernético ganaba la 


w“olentos mundos se unieran en uno solo. La his- 
toria de FoboCop vs The Terminator comenzó en 
los cómica de Dark Horse, en 1992, Creado por la 
legendaria pareja Frank Miller - Walter Simonson, 
la brewe serie ofrece una trama laberntica a trawés 
del ternpo donde el oficial Alex Murpiry viaja al 
sombrio mundo de los 
Terminatoras para ayudar 
a la resistencia, que 
intenta vallertemente 
poner fin al reinado de 
terror de las máquinas. 


desarrollar Robolop vs. 
The Terminator mientras 


cias como Codo! Spot o 


mar > 


Además de la previsible ausencia 
los vecinos de Virgán, interplay, es 
muy similar al juego Mega Dire, 
eincluso induye una sección de 
cuando RoboCop se acerca a la 
base de Terminator. 


Dedos lapas 

que logra replicar La destrucción 
que evoca el original. Los fondos 
detallados, los sprites grandes y 
Los controles simples contonman 
un run-and-que par enáma de la 
media, aunque hoy en día es un 

poco dificil rejugarlo. 


a a a 
; Willtams, que nos explica cómo llegó a trabajar en 
: eu de CIO SS OWer. 
: bar juegos, pero poco después me trasladaron a 

A eo a 
porque siempre hacía muchas sugerencias en mis 
informes de emores 
: de niveles para Spot Goes To Hollywood y The 


“Me reclutaron en Wirgiín para pro- 


”. Tim trabajó en el diseño 


Teerrinator para Mega-CD antes de este cambio. 


: "Recuerdo que en aquel momento había muchos 
: Juegos de perfil alto en Wirgin, corno Aladalin, por 
EE A 


Terminator era el patito feo de la casa cuando 


me uni al equipo, aunque estaba absolutarmente 
e a E o 

: menta. Con la licencia asegurada, pero sin poder 

: usar material ninguno de los cómics, incluida su 

: trama directa, Tim, John y Noah Tool diseñaron 

: hos niveles, iono y fondo del nuevo juego. "No po- 
: dismos usar ningún contenido de Dark Horse”, re- 
: cuerda John. “Entonces Tim y yo nos sentamos a 
: analizar Contra Mi The Alen Wars, uno de nuestros 
partida. Llegaba el momento de hacer que sus dos : 
que hacia genial al juego, y concluimos que su éxi- 
: toestaba en su mecánica de disparos”. Gran parte 
: deesamecánica de latercera parte de Contra se 

: Bcabó incorporando al juego en el que trabajaban, 
¡haciendo que la cosa funcionara. “En una semana, 
la gente de Virgin se dio cuenta del potencial del 

; Juega, John Bot creció en Long land, Nueva 

; York Era un estudiante atlético que hoy se con- 
sideraria un tipo algo friki. “Descubrí los juegos 
A 

: secar de la cabeza, Un día pensé: "Podría hacer mi 

: propio juego”. Y lo hizo. Habiendo tenido éxcito al 
Virgin Games comerzó a : 
tierna edad de 13 años, John se inscribió en el MIT 
: para aprender informática en la famosa un wersi- 
trabajaban en otras licen- : 
: este de Los Ángeles, a la peor zona de la ciudad, 
AMlacdcin, Junto al diseña ' 


juegos faworitos. Oueriarros descubrir qué era lo 


fundar su propia empresa de programación ala 


dad. $e graduó cuatro años des pués y se mudó al 


”No había un día que no hubiera un Úroteo l 


LAS DISTINTAS YERSIONES 
DEL CROSSOWYER 5C1-FI 


GAME BOY 

Sin duda la peor versión, 
RoboCop se ha convertido en un 
por cada nivel. Los parecidos 
conel clásico de Ocean no son 
PE EE E] 
RoboCop atacado por arañas no 


eralo que esperábamos. 


RETRO GAMER 
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93 





"Era importante 
tener armas que 
hicieran cosas 


Mobil a > 
TIM WILLIAMS 


e 


E 
aba 


¿Con Mega Drive y Supor Nintendo: ominan: 
'almercado sn 1393, no dejó de ser una 
sorpresa quese planearan ports del juego. 
para consolas de la anterior generación. 
Tenemos el caso de Master System, un 
intento más que decente de recrear la 
sensación del juego original en Mega Drive. 
Da hecho, se planeó alguna versión más 
que no legó a verla luz, como la de su rival 
directa, la Nintendo NES. 


Las cosas no fueron bien en esta conversión, 
por mucho que los desarrolladores lucharan 
por mantener el espiritu del juegoen la. 
«consola de Nintendo. Gráficos pequeños, 
horrosos y poco impresionantes llenaban 
AO 
una faceta que había destacado bastante an 
otras máquinas y juegos. Siendo justos no. 
podemos hablar de un juego terrible, paro 
hubo otros motivos por los que Virgin decidió 
no publicarlo. Las ventas de juegos para la 
consola estaban disminuyendo y AoboCop 
vs The Terminator se parecia más a los 
juegos de Ocean Software, en el fondo todos 
excelentes, paro.con cinco años ya A Sus 
espaldas, on lugar de recordar al fantástico 
titulo de Mega Drive de 1391 


da 


A A " 


100 RETRO 
GAMER 


» cerca de mi casa”, señala con tristeza. “Aquello 
me llevó a dejar Los Ángeles. Me fui a Orange, 
donde consegui trabajo en Wirgin Games. Me des- 
tinaron al proyecto Robolap ve The Terminator 
después de que Wirgin comprara la licencia por 2 
millones de dólares. Cuando llegué a Wirgin, nadie 
més estaba en el proyecto. Para ahorrar tempo y 
dinero, el juego utilizó el motor para Mega Dire 
de Dawe Perry que se había utilizado en Cool Spot 
y Global Gladistors. “El motor funcionaba bien 
pero yo tenía mis propias herramientas de proyec- 
A E 
estaba limpio y se había utilizado en otros juegos 
de la consola. Lo mejoré creando sprites de lista 
vinculada que me permitian hacer enormes jefes 
monstruosos al final de algunos niveles”. 

En RoboCop Versus The Terminator el jugador 
asume el papel del cibernético policia Murpiry. La 
empresa Cyberdyne Systerna, después de haber 
ganado un contrato para desarrollar el sisterna 
de defensa Skynet para el gobierno, decide que 
las redes neuronales de RoboCop, la Única com- 
binación esctosa de mente hurnana y ordenador 
hasta la fecha, son el mejor punto de partida para 
su nueva construcción mortal, En el futuro, tarto 
los humanos corno los Terminator se dan cuenta 
e 
el policia cromado tiene sus propios planes, c0m:0o 
saltarse el control de la OCP y viajar al futuro para 
eliminar a Skynet. RoboCop debe abrirse paso 
por las calles de Detroit y enfrentarse aun ejército 
mortal de matones y Tarminatora, Ouizá como 
contrapunto al gran número de juegos infantiles 
que Wirgin desarrollaba en aquellos momentos, los 
diseñadores implementaron grandes dosis de vio- 


NE Er 
: algunos niveles incluyeron objetivos adicionales 
como rehenes o destruir cámaras de segu ridacd, 
con escenas familiares para los fans de las palicu- 
MEA a 
armas de Robotop, relegando su clásica pistola 
¿aun segundo lugar. “Era importante tener armas 
' que realmente hicieran cosas diferentes”, señala 


años”, recuerda John. “¡Queriamos tente sangre 
como fuera posible! Tim y yo pusimos switches 
en el juego para que cuando vinieran a evaluario 
no lo vieran tan violento”, Tim señala la gran labor 
del artista Bob Stevenson a mandos de esos gráfi- 
cos tan grandes, brillantes y detallados que le da- 
a a a 


: se potenció cuando Bob llegó y se puso a trabajar 
¡para dar el mejor aspecto posible al viejo RoboCop 
: que teniamos, Tras su reinwención se vela mu- 
cho mejor y generaba mucha más emoción al 

: manejarlo. Con la sangre y el gore sentimos que 

: estábamos siendo un poco trawiesos5, pero como 

: Mortal Kombarestaba a punto de saliral merca- 

: do pensamos que nuestro juego propondria una 

: visión ligeramente irónica y pasaria más des aper- 

¡ cibido”. Este enfoque tan exagerado inspiró una 
¡gran cantidad de imágenes memorables, como las 
: explosiones de Terminators, las pistolas giratorias 
co las ventanas manchadas de sangre. Estas esce- 
¡nas fueron solo algunas de las situaciones más 
¡Marmatvas que RoboCop tenía que superar durante 
; sus niveles, algo que llevaba el proyecto muy 
lejos de la idea primigenia del mismo cuando Tim 
A e A 
de los mayores problernas del juego era que era 
¿un juego muy normal, casi aburrido. Caminabas, 
disparabas, caminabas... y eso eratodo. Uno de 
los grandes factores que cambió esto fue estudiar 
: larnecánica de varios juegos de arcade y aprender 
: de ellos. ¿Córno se movían los proyectiles? ¿A qué 
: velocidad se movían las cosas? RoboC op podia 

¡ saltar y agacharse, así que lo que hicimos fue 
A a A 

; constantemente, y lo cronometramos para que 

: el jugador más habilidoso pudiera dominar cada 

; secuencia de disparos como una coreografía”. La 

: idea de Tirn era crear niveles que los jugadores ex- 
pertos pudieran superar sin ser dañados, cuando 

; tuvieran un control total sobre el juego. “Siempre 

: quise que el jugador supiera que, si recibian un 
A A a a 


podria hacerlo mejor”, Para aportar varied ad, 
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JOHN BOTTI 
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s ioga Dro] Elprogramador John Botú 10 puso a si 
mimo en el juego de Mega Dre 


a [Mega Drive] Seguimos 
sin donar pástclas phase en 
ero hu 


Tirn, "y que fueran muy importaria y Utilos en 
A 
arias 4 la vez; al coge una, deja la que leva en 
ss momento, lo que hocia qué el juego tuviera un 
componente estratégico asociado al arsenal, Con 
Jobn Botti inapirándoss en Contra (0, coda arrna 
soria diseñada por 6l antes de que Bob Stevenson 
y Tim porfeccionaran $4 aparioncia, Desde la 
A o 
das 00) lanzollarnos hasto el poderoso bazooka 0 
los misiles, sdrninistrar el arrmarnento era la clave 
del docto, Y para los fanáticos de la pelicula, no 
hay nada rrejor que recoger la enorme Gatling de 
un ED-208 dañado, para larzar browes ráfagas de 
luego de alte potencia y olr eso sonido de disparos 
rmalrernto caroctorinto0o., 

En comparación con proyectos similares de 
Virgin. RobaCop Versus The Terminator empleó 
solo a un pequeño grupo de trabajadores, “Fue 
ME A A AO 
bajado, aunque en realidad solo érarnos cuatro: 
Tim, Bob, Noah y yo”, moverda John. Lo cierto un 
que tuvieron ayuda de un quinto miembro, perso 
AA RT TO 
tarnblén aportó su granito de arena al proyecto, 
“Todos los dias, denpués de que el conserje tor 
minaro su trobajo, pasaba por mi oficina a lan 11 
o12 de la noche para ver qué hablamos puesto 
de nuewo en el juego”, sonrie John. "Una nocha 
en particular, loontaba mostrando una nuova 0 
rmctorintica del diseño, que era que RoboCop po 
dis prendeme fuego con las Hamas que aparecian 
porel escenario. El problerna estaba justo ahí, en 
ol diseño: ¿cómo podria extinguido una voz 00 
empezara a queriard El conserje lo ofreció una 
solución ten genial como ess implernontación 
que hablan idesdo. “Sugirió que RoboCop dinpa- 
rara a los sistornes de rociadores y que le lloviora 
agua encima, apegendo el fuego y nalvándole 
lo vida, Mos guetó tanto que entonces pusimos 
hidrantes contra incendios que heclón justo evo, 


LIFE: e 


s [Mega Dira] Algunas i 
Anas cuen 
ca de IN 


condo sis sena ción do LIFE da dantro cial 


juego a la hora de encontrar una manera de apa 
| garel fuego antes de que ecabara con RoboCop”, 


Con Tormny Tallarico ayudando a construir el 
A A A 
coo haber escuchado otro juego sonando como 
oeste”, dico Timl, sus diseñadores completaron 
un buen núrnero de niveles, con rrúltiples fason, 


| para que RoboCeop tuviera un buen número de 


horas de juego e hiclera Los deliciós de los juga 
dores, El desarrollo fue muy rápida, ya que todo 
comenzó con la exploración del motor por parte 
de John a mediados de 199 y acabó c0n su lan- 
zarniórnto en el invierno de 1993, apenas un año y 
medio desdo 0l banderazo de salida, La recepción 
fue positiva, y los críticos apreciaron la naturaleza 
del nuevo juego de Virgin Games, Si lo compara 
bas con cualquier otro juego arcade de aquel en 
tonces acdvertías que su estilo era muy distinto y 
lo garantizaba a Wirgin un dscito rotundo fuera del 
A 


do demi vida”, recuerda John, "Eramos muy jó- 


venes y no teniamos farnilia ni rosponsabilidaden, 
Era un momento mágico en la industria donde 
los programadores y diseñadores de videojuegos 
AA 
RR 
frocoso del juego, Si era un docto era por ellos; 

sl ocobaba smendo una mierda, también ora por 
culpa suya”, Si bien Tin tiene algunas renorvas 
sobre la jugabilidad lspecialmente en el número 
A A 
jotos finales) so hace eco de los sortimientos po: 
alttivos que John alberga hacia su juego, "En toda 


¡la oficina habla muy buenss ponssciones c0n 


el juego, corno al hubiéramos logrado secar un 
conejo de la chistera y hubléramos hecho un |u- 
qe ronlmente drertido”, Lo cierto es que lo era, 
mejor dicho, lo es porque 25 años después Retro 
Ganár puede der fo de que el factor diweraión de 
su RobaCop va The Terminator sigue ahí, 
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* de manera original, Sole subrierte el 


planteamiento habitual de los juegos 
de rol; sigues siendo el héroe pero no 
solas a todos, La trarna gira en tomo 
ala imposibilidad de salvar a ciertos 
grupos o personajes y la tragedia que 
ello suporna, Ya ses la Madre Limo 
qué lora por sus hijos asesinados, el 
srñor prohibido entre una niña y un 
monstrua, la masacre en la iglesia o 
los injustos julcios que conducen a la 
ejecución de personas inocentes, al 
mundo de Solo! extá llono de perno 
najes cornunes qué sufren A manos 
de la crueldad de los hurnanos, algo 
qué recuerda a aquel “la vida os 1 
frimiento” de Schopenhauer, Harta el 
misriiaimo Dios se enfurece porque 
las humanos ss han convertido en 
una arrmenaza pora el mundo, deastru- 
vendo toda sdstencia, Solo! no va de 
un héroe que sata el mundo, aliño de 
un niño que desafía a su omnipotente 
creador viaja en el tiempo para ren 
cribirla historia y aul rohiecer la obra 
de oso Dios, Aun con ento, 44 rmuor 
diergen cla respecto a otros juegos 
del género onsu diseño, Aderrián 

de prosenter una sección integral de 
carreras cas un año antes de que 
Chrono Troger lo hiciera, tarnibién 
A 
nos permite cormbinar dos de alloa 
paró 096 Ur unas y MOrprar 
dentes habilidades, corno la enpada 
burnerán, ten vernátil oorno dhertida 
de manejar, Lo fnica de salto, otro 
añadido, es divertida, mientra que 
sus niveles cormpartrmentedos y 6119 
rompecabezas entán más alinosdos 
con Soul Blasor 0 Muson Of Gaia Que 
con Zelda. Paro ecabar, ¿cuántos jue 
gos de la era de los 16 bits d bujaron 
con tal precisión apritos animaedon 
paro parmnOn 6 00 QU 10 Mun en 
las ocho direcciones? Ahora que ho 
mos delendido la distinción de Sota, 
valo la pena colobrar a su productor, 
guloniata y diseñador, Yayol Onda, Es 
una pena qué sue Unicos | Uegos rolo 
vonton tueran ente Soleil y ol posterior 
AR A 
vidad y vislón suficiente como paro 
realizar con la propia Hleko Kodarma 
de Sega por el puesto de masstro del 
JAPG, Soler es, a día de hoy, un juego 
moordado 00 ESFñÑOo por quinon 

lo jugaron y por eno excdraña mucho 
que nunca hoya nido rlanzado., Ni 
A A 
E A A 
A A 
MD que, por suverta no es de los rán 
dificiles o caros de conseguir (por el 
momento), Ae 


pa A | 


Ll 
1] 


¡Lucha frente a monstruos 
y contra los cinco 
sentidos! 


[0B0 

¿08 en Caperucita Roja, an 
la caña de la anciona está el 
primer jota del juego, (Ella está 
escondida en la chimensaal. 


COMO YEMCERLO: 
Evita los objetos que vuelan y 
lánzale la espada, No esperes un 


combate fácil por ser ol primero 
del juega. 


.- INE —p 


h *] 
mE 
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OCTOPUS 


Duspués de una larga caminata 
por la playa Anómona combatirás 
con este pulpo, Si le vencen, 
rmclutarás al plingólno, 


Q0H0O WIHNCRALO: 
Sus brazos no pueden lastimarto, 
asi qué ita aus explosiones y 
lanza tu ospeda, Camblará de 
color tras dañar lo nuficionte, 


PATOSO 

En las profundidades de Margarita 
encontrarás a este complicado jefa. 
Lucharás con muchas vermiones 
reducidas de él mismo. 


COMO WEMONRLO: 
Solo se puede dañar a uno de ellon, 
Golpes a cualquiera y el Patoso real 
parpadeorá, Migllalo rientras 10 
riueve y ataca cuendo se detengan. 


DA q ¡AE ts 0 
ao ya Am na E 


pi ML AY 1 WN de pd La ea Ml AAN j ji 
Ya LAN ¿A e A q e A > Ñ MEA NI A 
Ad a MA A: AL a Acs AA 6 


> E 7 Vel 1 dee SED CON A p 


sE 


ir NN dd Ma" 
y E 19 EN A 


Cuando estás sublendo por la 
cuerda an la cima de la Torro 
de Babel de repente esta 10 
transforna en un jota, 


CÓMO WIMNGOIRLO: 
Enpera a que cargue y dispara 
bolas de anorgía, Solo 
inmediatamente después pueden 
golpearle, ya que el mato dal 
tiempo ss invulnera bla, 


MORGANA 

Tu paso por el Castillo de Frosa 
no será fácil, ya que hay varios 
rompecabezas, Sin armbargo, la 
batalla final os muy divertida, 


00MO WINCGERLO: 


Propárato para intercambiar tus 
poderes de fuego y hielo y pégalo 
con al contrario para danario, 


Evitá al fuego del suelo, 





EVIATAÁN 

La parte inferior del Templo 
Ralz lucharás con Leviatán, La 
batalla es una prueba antes de 
qué se una a tus filas, 


iba lí EHMCOERLA 


Hace que una imagen de tu rmodre 
A 
erviando ataqués dirigidos hacia 
ella, Si le dan, Leviatán recupera 
salud, ani que tendo en cuenta, 


Conow ida simplernmaite corno 
Oregón, tanto en la versión 
japonesas coro en la european, en 
EE. UU lo bautizaron como Maldra, 


Equipa al guepardo y corra 
alrededor de esto jefe en la 
plotaeforrma central, Lanza tu espada 
cuando sos posible y dáñalo, 


El primer joto de tu viajo al paneda, 
Lo encontrarás en lo zono do la 
torre del denlorto, al acabar tu 
dencónao, 


Dobes correr W 0 Ur mi 
alorgeda lengua Lanza pequeños 
comaleones hijo que molestan un 
poca, pero no son muy pellgronon, 


MAES5 TAO MARIONE TA 
Lo verás a tu paso por Margarita, 
pero solo podrás combatir con él 
cuendo tengas el dodo y puedas 
robar su títere a trawés de la pared. 


Equipa al dodo, al león y prepárate 
para prender fuego a su manñoneta. 
Cuando se rompa, atizalo a úl, 


Habla con todos los animales del 
pueblo en el pasado y des pués 
encuentra al mono herido, Justo al 
sur hay custro esntrol a ero, En 
el centro hoy una zona donde dl pianr 
no dejas huela Salta abri, 


En rmás dificil encontrarlo que 
vencerlo, Rodará y deberás 
saquivarlo, aprovechando al 
mornento para lanzarle la espoda, 


radares 


MADRE  MUBISTIO. 


Después de viajar en el tlernpo 
Ivoharás contra el corazón de un 
monstruo que forma parte del 
proplo Wall de Dalla, La mazmorra 
A A 


HMEAPL 


Cl Por 
No hace nada, solo alójato y deja 
qué te regaño por asen nar tartas 
criaturas, Es un combate trágico. 


VISTA 


La batalla contra los cinco 
sentidos no tiene orden, al 
jugador elige a quién se carga 
primero, 


El enemigo se esconde bajo el 
suelo, Una a Moa y la mariposa 
AI A 
Los agujeros no to dañarán, 


Se trata de un par de manos 
sinuosas qué intentan atraparta... 
con nada de tacto, por cierto, 


El suelo está muy reabaladizo mul 
qué hay dos opelones: utilizar a 
Moa y la rariposa para los at U0s 
con espada o sencillamente atacar 
muy rápldo, 


Unsr una nota musical para 
representar ol sentido del oido 0 
bastante intoligonte, ¿verdad? 


Equipa al guepardo pArA COrror y 
saltar más, Cuando al jolo haga 
su doble ataque de suelo an ta 
dos veces y golpúslo, So moverá 
bastante, 0 que esquivalo, 


a a 


Y y 6 59d ds da 


Esta pelea es como jugar a 
Pac-Man con manzanas en lugar 
o 
fantasmas, Larnenta ble mente, 
ER A 


Recoge todas las manzanas para 
ganar, Si encontraste al rrurcióla go 
ss el mejor momento para usarlo, 


124 .:% E. 


YE 


E 


OIFATO 

ou babosa gigante con una 
extraña nariz? Da igual, no pueden 
dañarle con armas, solo con los 
pinchos del suelo, 


¡ml a A 


Corro sobre el suelo para 
maquebrajarlo, después salta y 

so rormperá, Usa al armodilo para 
protegerte, 


ENERGÍA ESPÍRITU 
EN£HC so abrirá la puerta, 
pernitiendo quo loa monatruon 
vuelvan a coma, El juego no acu ba 
414, 04 an Ln diertido epllogo., 


Dna ol mapacho para que el joto 
lanco todos sus toques hocia ól, 
El dodo abrirá su 6jo y el león lo 
quemará para derotario 










































































OOO 





L0S JUEGOS - 

DE AVENTURAS Y 
SUPERVIVENCIA SUELEN 
BASARSE EN MONSTRUOS, 
PERO LOS PELIGROS DE 


DISASTER REPORT SON 
TERRORÍFICAMENTE REALES. 
KAZUMA KUJO NOS CUENTA 
EL ORIGEN DE LA SERIE Y 
SU PROPIA SUPERVIVENCIA 
HASTA CONVERTIRSE EN 
JUEGO DE CULTO, 


AA A: 








Pals A O mi 


A ¿]P53l Lom escapa de la muero 
por poco cuando el sudo se 

*in"E E desploma bajó a pas, dejo 
He 


Mi a e ja TR 


odo vacio del 





imples ide as pueden, a veces, cambiarlo 

todo, Á finales delos noventa, Kazuma 

Kujo era uno de los desarrolladores 

y productores clave tros series tan 

conocidas como /n The Hunt, Metal 
Sig y R-Pype Delta 
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L CLUB DE LA CATÁSTROFE 


OTROS JUROOSHAÁN USADO LÁ TEMÁTICA DEL DESASTRE COMO EJE Á LO LAROO DE LOS AÑOS. AQUÍ TENÉIS ALOUNOS EJEMPLOS NOTABLES. 


EARTHOLAKE: 1080 DISASTER: 
SAN FRANCISCO 1908 AVALANCHE EXIT A 
1981 + APPLE II 2003 +» GAMECUBE 2005 +. PSP : Ol 
Extá aventura gráfica de a sus jugadores La secuela del fuego de smowbosrd de Bl juego de plataformas y putda de Un e-menbro de dos equipos de Mmscaa, 


la oportunidad de explorar usta tamosa Matendo necesitaba buscar una forma Tito te pone on la el de Mir Esc, un Raymond Bryca, weosu peor dia: no 
cudad de Cablomia durante uno de dos de subir la apuesta tras la brlanto escapsta que no deja de encontrarse basta con sobrewrir a un borramoto, 
desastres naturales más destructivos A A A unta mi y una erupción volcánica, 
E A E uso de los desastres naturales. Algunas nundaciones y terremotos, Su objatreo so que también tendrá que acabar 

es todo: tamirén hay un asesanato, postas requieren sortear avalanchas, es Sderer a los supermesentes hacia la A OR 
añadéendo los elementos de di ama que pueden actr arca a media carrera a salida, en un juego que bene algo de mueve entra la acción y el shooter, y as 
MEA A AA cuca entre Prince 07 Persia y Lemmingas.  deeertidisimo a pesar de su irregularidad 


E e AU a 0 
Sud Uli pel 





Aqurdalnds aptos "Hay finales que te dejan con mal sabor de boca, 
: pero al fin y al cabo creo que precisamente eso es 


pi lo que define a un juego basado en desastres” 
aida e KAZUMA KUJO 


yo masaba conbuo” Kuo, "Hay ha quí no ecaba la historia. Tras finali- Purica : 
sa 15 Fany zar el trabajo en otros proyectos ANS 1, la aproaremia 


de PlayStation 2 como A-Type 







153 ioesast Final y Steambot Chronicles, rem 
nzo Disaster Report en lapón en Z00, volvió a retomar Disaster Report 
] IS Y sñberra con una secuela llamada, en in- 


na a rie prulbl gles, Raw Danger “5 


i A! La SL j r Jj al LA É j 





p Pal Jo buk dae par rarsa a una barra para 
cruza r las 18p 043 aque 10 16 cia bes de Gea City 
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MOTORSTORM: 
APOCALYPSE 
o OL 


Evolution Studios decidió dardo un 
toque ctra a la acc y carroris de 
MotorStorm con tomados y dorremotos 
enoltercor juego de la br dog la 

Dos monunadamente, úl mamo Mo cabe 
olmmpacto de los dos sniro a 0 can oabó 
mn Nueva Zolanda y Japón tras los 
larremótos de 2011 


(P5P] Lo mov borra 
untrica de ovtrás hoco más 
al reproson tar todos dos lipos 
de pelkgro en un solo juego 
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HUENTA PELI 

Un reportero 
novato que su Ve 
atrapado an BLiver 
lgland. Despues de 
sobrevivir, vuelve 
paca investigar do 
ocurcido an Q06 


KAREN MORAL 
Atrapada por 6l 
terremoto camino 
del aeropuerto, 
Karén acompaña 
a Kolth ras 567 
rescatada de un 
atobús a punto de 


KELLY AUSTIN 
Ona de laa 
compañeras de 
Kelih en al Juego 


Á original, se 6acé 
profesora y COSTARA 


en Raw Danger y 
en Fottaj Zotsulnal 


— GREG BACH 


Insoportable 
fotágrafo frenlancs 


| Y A: EL 


periodista, ade 
acompaña a la 
compañera que 
decidas dajar de 
lado. También 


JOSHUA HARWELL 


Camaraco empleado 


an al ovento del 
aloalde en Uao 
City, acompaña 
a Septanie 
MoMurrough, que 
sstá intentando 


V lbtegar al hospital 


AMBER BRAZIL 
Esta anñudiante 
fugitiva qu 
CATA 
al ayudamio del 
alcalde, que le 
suglere [Investigar 
al agesinatbo 
de su hermano 


City, asl como lan caer, Quiera que la 
motivaciones de la ayudeú d enconirar 
HorCal Corporallón A Bu perro 


Toshl $ son su : 
nombró Japotn168 puedes raGUparal 
: na fetal 

Matsumi Higa. | gus SoLo 


DES, TRES SOBREN/ AFLRA 
E Ae recrea tear rRUOS OIOANTE 


4 1 | ñ 


a yortlón de PO4 de Disástor ! beim 4 Plus: Suminer Memodies fue anunclada qn 2014, paro no 
-Hgó nt 2018, y una de las pasones de au relrabo en que arsalla, 4u desarrollador, también ——| 
disañó napinol complalamariia distinto an el mimo pariodo. Kyoul Poail, que aa podría traduelr |. 
somo “Ciudad cublaría de pombras” fos hnurclado jan 2015 en colaboración can Bardal Mamoa, 
— y represonió el regreso de Orarsalla a ka desastres y a la aupervivancia, pero con un gira. 
espectacular, A diferencia! de la saga principal, que trata con: desastres nalurales (a, al manos, 
— plsusibles, Kycal Toghi te pone en la piel de un alvil durante los ataques de monsiruos gigantes, | 
al estilo de las paliculas Kalju alga, Tu objelivo en mantenerte a salvo mientras rayos liser y | 
arorminés plea lo destrozan todo a tu alrededor, Diohoa monstruca no pon entes genéricos: Godx=/lla, 
Ultraman e inoluso loa Ángeles A A 
apocaliptiloos de loa que debes escapar o sobrevivir, Kyos! Toshi fue lanzado en cotubre de 2017 
somo exolualyo para P394 tras la caros lación de su yeralón para PA Vita, El juego recíbó un 31,40 
de Pamitsu, can 9/10 de tres analatas y un 7/10 del cuarto, Debutó como número dos en las ye ras 
de videojuegos en Japón, por delante de The £vif Within 4 pero a distancia de Gran Turismo Spore, 
y vendi al menos 00.000 urddades antes de desaparecar de las listas. Par desgracia, Kyoel Tosh! 
A A TA NA NS o 
A E E A E 
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para ver a cierto para provar Bu 
| herido inocanala 
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ria haber aparecido pora PlayStation 3 el 
10 de marzo de 2011, pero su retraso fue 
anunciado en febrero de aquel mismo año. | 


ID) isaster Report d: Summer Memories debe 
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bonitua de la vida proulomás en Bu amnesia 6 [N60nta 


fumar y babes ida. PRACALA na! andar PROA 


cy quién quiareb 
terremoto en Zacial ¡(8 al también 04 tri 
uno satudlante dinoñarlo as Lolclo 
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¡Ya dób; GO00s 


Í Sataumal Torhi 3 


Coge la 6nrrará 4 Ua pruibeae, DL Mlidentidad, Sierra 


MA By ] Young lo Acompaña depende de sl, que su homólogo miumo denbiog su 
Sophia Briggs, UNA hioadlones PPTEOOA Ffats añ olnro, al depende a ' o mida dábil, t0CO | srastondo a medida 
perlodiasa 0Uya meo Qu | primero consigue ban de 1 aniatente úl que avanzan all ml 
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SIMI ATION GAR 


| + Hari Drive AA 
nece ponente el casco y el mono. 


ZX pa trum 

Misde esperaba grandes 00555 de Ls wersión 
de 5pecinum, pero Milos Dg obró unmiaqro 
merrr al cormegur una versión cormraente de la 
A MA 
SS ES 
dep odas” a las otras versores de 8-bds. 
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y E an 5 
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Ml Más allá del boro salpicadero, es un port 
apresurado de la versión de Spectrum (Los 
a E 
ermenenados). Eso no sería malo per sé, sabro 
que es más lento y es más airompicones que 
la versión de Speccy. y afecta as la pogabilidsd. 


MO, cielos Este candidato a peor puego 
laruado para Ch6á hue, sporentenente, portado 
en apenas dos senanss Nos 10r prende que 
leer alamo. Es más lero que Freescape. la 
deiancis de dibugado es de tres palmos, y no 
har enuces ni repeticiones. 
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[Los meones están pendentes de Cómo puegas y 


Atari ST 
CEA E 
de l5-bás de Domerk, y Jurgen Fredrchheoun 
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enfos. delalles, con sbgurros. bic hes gráficos (lbs 
coches pueden verse airands del escenario! 
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puño de esvbelss contrala vaca enel prner gua. ¡indigna _- 
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Mn pori directo de la versión de 5 T como era 
A 
a un poco rmás lero, pero speras se apre. 
epeoalel ndo del motor y has ruedas al 
derrsper, que son su peno res en el Ármogs. 


veces, el titulo lo dice todo. Con 
Hard Drivir, Atari invitó alos juga 
dores a subirse al “simulador de 
| conducción definitivo” y "pisar el 
pedal a fondo” para, basicamente, conducir al li- 
mite. Pero pronto descubrimos que Hard Drivir 
significaba algo distinto. Desde la parrilla de sali- 
da, pisabas el acelerador y sublas por la primera 
colina, girabas ala derecha en la señal *stunt 
track”... y el coche patinaba y chocebas contra 
una vaca. Después de queelfamoso bovino sol- 
terá un quejicoso “Mooo”, el verdadero sentido 
del titulo se desvelaba: era Hard Drivir” ¡porque 
ere muy “chungo”! 
Era, de verdad, un simulador de conducción, 
y nosalo porque el mueble, en la que jugabas 
sentedo, tuviera botón de encendido, palanca de 
cambios con cuatro marchas y volante con for- 


ce-feedback. Jugar a Hard Drivin" como si fuera 
RosdBlasters, el arcade que Atari lanzo dos anos 
antes, implicaba pasar mucho tempo fuera de 
la pista, con el volante girando. entre ts Manos 
y eltexto WRONG WAY!” en pantalla. 4qui, el 
uso del freno, ese grecioso pedal al lado del ace- 
lerador, ignorado. en otros juegos de velocidad, 
era obligatorio. Es más, el uso de la palenca de 
cambio, que requeria el uso del embrague lun 
pedal que niestaeba presente en otros juegos 
de coches! era recomendado. La mayoria de 
jugadores optaria por la transmisión automática, 
creyendo que seria más fácil, pero el cambio 
manual era mejor para controlar tu velocidad, 
justo como sucede enun coche real. 

Como contrapunto asu realista acercamiento 
estaba el circuito de ecrobacias. En contraste 
con la pista de velocidad, un trazado clásico 


_ 
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M Tres porter el código s miga, Jurgen se 
A 
para vamos modos gráficos, y bajo EGA es 
mer parecido ala wersión de 57. La principal 
a AE A 
del motor suenacomo una sb es perturbada. 


M Llegó un año tarde respecto al resto de 
cormersores, y cabás esperar queel pont de 
MO iunmera comiendo exchusrao, pero mo Aye asi 
Témcsmente esiá al revelde las versiones de 
5T y Ámga Controlerlo com una onuceta no es 
bo ade y hera tenpo acomumbrarse. 


Mil spertdla de Lyra erssiete veces más 
pequeña que el morndor de 257 de la comrop, 

sa que bs a ser uns corersión hores, y eel 
fue. Wisualmente es hell, pero hsrragoso, com 

hos corfroles por do des partes. Jun poco coro el 
coche Ln irerdo digno. surmquese queda cono. 





compuesto por ocho largas curvas, el circuito 
de acrobacias era más como la pista de Hot 
Wheels de un niño, con un salto en un puente y 
un loop de 360". Aunque era ridiculo, el marea n- 
te loop fue uno de los aspectos más comenta- 
dos en la época, y justificó: la decisión de Atari 
para animar lo que originalmente fue concebido 
como la adaptación de la pelicula Paseando y 
Miss Daisy. Vale, es una trola, pero es cierto que 
comenzó siendo un sosegado simulador pare 
entrenar conductores. 


Por eso se recurrió a y poligonos 3D en lugar de 


sprites. Los vehiculos 38 modelaban de manera 
adecuada y lafisica era precisa, de modo que 
las matemáticas ratificaron una experiencia que 
sesentia tan real corno era posible. La cresción 
de unentorno 3D tuvo beneficios colaterales, 


como la celebrada "repetición instantánea”, que — 


mostraba los choques desde una vista en terce- 
a persona. Vertu coche volcado, mac hacado y 


ardiendo tras un error de cálculo. mientras sona- o 

: dela época, Por entonces, las nuevas coin-o ps 
- penas copaban alg unos parrafos, pero este 
consiguió profundas reviews en varias revistas. 
- CAVG lo definió como "más que un juego”, 
mientras que Sinclair Liser lecascó un 9/10 en 
cuna review repleta de superlativos: "Hard Dirtein” 
88 sorprendente en terminos de realismo y puro 
logro técnico... el número de polígonos es eleva- 
do, y aun asi la velocidad es asombrosa... - 65 el 
: juego que va ajugartodo el mundo esta prima 
era, asumiendo que Atari pueda fabricar sufi- 
cientes para satisfacer la asombrosa dem anda.” 
- ¿Asombros2? Puedes decirlo de nuevo, 


ba música dramática, era el culmen. 

Mover poligonos 3B sólidos stal velocidad 
requería cierto poderlo bajo el capo. El "motor" 
eran tres circuitos impresos apilados uno en- 
cima de otro. La placa principal tenía una CPU 
68010 y tres procesadores gráficos de Texas 
Instruments para gestionar renderizado. geome- 
tría y fisica. Una placa suplementaria contaba 
con un chip DSP analógico | dedicado a los mate- 
máticas gráficas, y una tarjeta de sonido con dos 
procesadores más, Eso hacen sejs procesadoles 
entotal, y explica porqué el mueble costaba, al 
cambio, 9.000 euros [como somparación, el de 
RoadBlasters conasientose vendia por 4.0001, 

Hard Drivin" debutó en febrero de 1983 y 
causó revuelo entre la prensa de videojuegos 


¿la EM negara ca 
o Derará Sempa en el taller 
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Una critica generalizada era lo que costa ba 


una partida porentonces, una libra en Reino 
Unido 1100 pesetas en Españal, cuando en la 
mayoría de juegos eran 20 o 30 peniques Lac uí 


aora Giran pura arias asa son cold are 
el desnivel. Al menos, la nocedosa repetición capta el mon eno. 





25 ptas). Era un sreade revolucionario, pero situ 
breve tiempo tras el volante incluía patinaje a lo. 
Bembi sobre el hielo, entonces, quizá, no lo va- 


Ma, Ciaran Brennan de Your Sinclair creia que la 


precisión del juego era en reslided una deswer- 


: taja: “quienes ya conduzcan tendrán 200650 8 

lo auténtico, mientras que el resto se va a dejar 
una fortuna puliendo su habilidad," En ta misma 
reviews, le dio al juego un 410 en el factor "con- 
o vertibilidad”. Era una medida de cómo de posi- 
ble era que in juego 58 ada ptara a Spectrum, 
y porentorces pocos discutieron esa nota, Los 
juegos Freescape mostraron que el Spectru m 
podía con poligonos 3D, ¿pero podia realizarse 
aplicado a un veloz juego deconducción? 


e [Arcade] Aunque hoy en día es decepcionante, todo el 
mundo recuerda la prmera ver que +8 mternó en el “hooping”. 




















“Le mostré a mi jefe de proyecto una demo de un gran polígono 
rotando. Al no tener idea del renderizado en tiempo real, se puso 
MN REE conseguido, EME UA ooo 
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+ Arcade] Ebciscuto de acrobacias de Race Divino era el 


dobís de lrgo que el oegnal con comi d minutos por ruebta. 


A Tras 18 meses en primer puesto, Hard Drivia” hue 
superado por la propia Atari con su Race Drivia. La 
secuela de 1390 desbancó al origanal al mchuir los 
circuitos de velocidad y acrobacias, y añadió dos 
nuevas pistas: autocross y super stunt El premero 
era un anio bastante ofvidable, pero el segundo era 
una montaña rusa con salvajes obstáculos que causó 
furor entre la qente. También contó con cuatro cochas 
a elagú, modo versus y tecnología actualizada que 
mejoró el agarre y redujo el lag. 

No mucho después del debut de Raco Driven 
los recreatros, Domark publicó una secueta de sus 
conversiones doméstbcos. Lo mejor de Hard Dsnin dl, 
aparte del subtitulo (Drive Haroer), fue la incorporación 
de un edror de circuitos que permitía crear tus propias 
pistas o ajustar las cuatro que venian an el disco. 
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LAS QUE SIGUIERON A REBUFO DE HARD DRIVIN' 


De vuelta a los recreativos, dos secuelas más fueron 
desarrolladas Street Drivin“hue una actualización quae 
incluia pistas de Race Drivun”, además de la pista de 
carreras exclusiva hasta entonces del multipantala 
Race Drivin" Panorama. Más loco fue Hara Drivins 
Airborre, ¡que equipó ls coches con alas! Hazte a la 
idear podías sub porla carretera de la montaña en el 
circuito super stunt track, paro an lugar de sequáir la 
carretera alrededor de la montaña, podias desplegar 
tus alas y volar sobre edo. inevitablemente, ambos 
Strool y Airborre fueron testeados en los salones, paro 
nunca egaron a ponerse an producción. 

Ese no fue al final de la carratera. En 1995 wimas el 
lanzamiento de Ñece Orivin" A Golf Gol, una exclusiva 
japonesa de PlayStation que contenía una warsión 
mejorada de Race rnor, con más pistas y Tarezas. 
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» Pncada] La vuelta del campeonato 01 una dura corora cora LA a E 4 
a cara on el circao de acrobacias. Un dese y so acabó. — 


Entonces, fue toda una sorpresa la versión de 
Domark para Spectrum, al desteparse como una 
aproximación bastante buena de la recreativa, 
Desarrollada por Mike Day de Binary Design, re- 
cibió buenas críticas, incluido un 92% de Crash, 
Igualmente, la versión de Atari ST programada 
por Jurgen Friedrich fue un impresionante tra- 
bajo de conversión, Jurgen había convertida 
antes los juegos de Star Wars vectoriales para 
moltiples sistemas, el que era el más ndlcado 
para el trabajo, La entrega Atari ST y otras ver- 
salones de T16-bits se beneficiaron del soporte del 
ratón controlar el juego con teclado o joystick 
era complicado, y con el ratón se sentía más 
natural!, La ausencia de controles analógicos 
también hizo cojear a las versiones de Mega 
Dirive y Atari Liyrx, 

El juego recibió dos continuaciones a prin- 
clpios de los noventa, Para cosa, Domark sacó 
tajada con Hard Driven" A, una expansión inde- 
pendiente para PE, Atari ST y Amiga, mientras 
que en los salones recreativos, Atari lanzó Race 
Drivin. Raco Drivin" incluyó los clrcultos de we- 
locidad y acrobacias del original de modo que 
puedes jugarios on dos muchos formatos en que 
apareció la secuela incluidos Super Nintendo y 
GameBoy que no recibieron Had Detwin?. 

Hoy, la rrás sencilla de revisitar Hard! Deiv” 
osa través del recopilatorio Midway Arcacio 
Treasites 206n Xbox, GameCube o PC también 
disponiblo para PlayStation 2, aunque torno algu- 
nos problemas en la emulación), Esta colección 
do 2004 rocopila 20 titulos, incluyendo Hard 
Deivin" y otros juegos de Atar] de la poca, cuan- 
do la compañia today la ora una fuerza tener en 
cuenta en los salones recrenthos, 


+ [NES] Una versión para 
MES lua cancelada amos 
. prnpriaaiar a B 

del protobpo ha 

| aparecido en imernot. 
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n concepto que se ha pedido duran- 
te las presentes generaciones de 

consolas es la del juego avalado por 
una firma conocida, el "juego de au- 
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s5U esplendor, las 
tres dimensi0nes que 
tanto aPasionaban al 
genial programador 
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el pais del sol neciente a la circuiteria de gus 

máquines. De hecho, legó a ser hasta habitual 
el asumir que dichas computedoras eran unas marginadas 
entre las lejanas compañias de software británicas, CUyBo 
licencias arcade parecian olwidarse de un ordenedor que no 
habia terminado de cuajar en el Reino Unido. Y claro está, 
como jóvenes amantes del ocio electrónico, la máxima au- 
pireción de todo jugón erá el poder disfrutar de las mágicas 
placas recreativas en nuestra propia caña. 

Determinando lo excepcional de aquellos cartuchos de 
Konami que le dolian al bolsillo lo mismo que una visita al 
dentista, era de lo más frustrante contemplar equella firma 
en cintas que nunca veríamos por el MSX, Combat Schoal, 
Mikie, Shaolin's Rosd, aquel Gryzor (Contra) que todavia 
vería lejana su corversión a MSX 2... Werlos correr en un 
Spectrum dolía en el alma, y más sabiendo que los respon- 
sables de cartuchos mágicos como Athletic Land, Antarectie 
Adventure o Knightrmare bien que serían capaces de plas- 
marlos en nuestros Sony, Philips, Canon y demás de forma 
más que solvente. 

El altisimo precio de ese formato y lo peregrino de su dis- 
tribución (muchos comercios no estaban dispuestos a tener 


Por José Manuel Fernández "Spidey" 


en sus estanterias juegos que costaban alrededor de unas 
inaccesibles cinco mil pesetas) no hacia del todo fácil el co- 
nocer de primera mano la verdadera situeción del software 
de entretenimiento en el MSX. Es por ello que se podía 
pasar por alto la escistencia de un Twin Bee oun Nemesis, 
juegos capaces de retratar magistralmente la esencia de sus 
recreativas. Y lo cierto y verdad es que casas como Taito, 
Marco, lrerm o la mil veces menteda Konami supieron pro- 
porcionar al MSX una experiencia auténticamente arcade. 
Titulos como Space Invaders, Galaxian, Galega, WMaeppr, 
Formation 4, Road Fightes Circus Charfia, City Connection, 
10 Yard Fight, los Hyper Sports, Track £ Field, Exerton, 
A A AA A. 
de ellos fallaba en MSX a la hora de calcar esa magia de 
los salones recreativos, esa solidez que se le exigisn a 
unos juegos que por norma han pesedo a la historia en 


ed 
MN PO 
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sus encarnaciones onginales por ser piezas angulares en el pat 


sector del ocio electrónico. Por eso hemos decidido reco- 
pilar 10 juegazos para los MSX de primera generación que 
respondian a la premisa de la conversión perfecta desde el 
arcada, huyendo en la mayoría de los casos de los tópicos 
del estándar. Maravillas que, ya fuese insertando la ro- 
neda o introduciendo el cartucho, otorga ban las mismas 
vibraciones a los usuarios. 
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e Konamis Ping 

Pong leonocido 

como Smash Ping 
Pong en su tardía versión 
para Famicom Disk) es en 
apariencia un título sencillo: 
una mesa, dos manos con 
sus respectivas paletas... y 
poco más. Pero esconde tras 
de siuna profundidad y una 
cantidad de alardes técnicos 
que parecen ir de la mano 
con la rapidez y la exigencia 
de reflejos del deporte que 
representa. 

Imagine Software, ya como 
sello de la británica Ocean, 
firmó las estupendas con- 
versiones que recibieron 
Commodore 64, Amstrad 


¿CPC y ZX Spectrum. Como , 


solía ser habitual en los tra- 
bajos protegonizados por 
el binomio Konamilmagine 
lsiendo buenos ejemplos 


1000 
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lrespecto de la 
DN ecusción resultante 
entre el sector de 


lis recreativas, la compañía 
Mamco y el sistema MSX, 
ben que podriamos traer ax 
celentes ejemplos a la usanza 
de Galñxtan, Galaga o ejer? 
dos menos galécticos como 
Mappy Dip Dug o el mismisi- 
mo Pac-Man, En todos estos 
caños nos encontrábamos 
con emcelentisimas conver- 
siones que lograban transmi- 
tir las mismas sensaciones 
jugables que sus homónimos 
en las placas arcade. 
Contodo, Bosconian ha 
sido el wdeojuego que he- 
mos seleccionado para que 


MSH Y El. ARCADE PERFECTO 


representara a los pedres del 
"comecocos” en esta lista, 
En primer lugar, porque su 
propuesta rompla con todos 
los esquemas conocidos 

del género, colocándonos 

á bordo de un caza estelar 
que verdaderamente parecia 
estar moviéndose en la gran 


inmensidad del espacio ex. 
Y la 


barior, 

La originalidad se deba la 
mano con una realización 
soberbia; un suevwe scroll 
multidireccional, Numerosos 
sprites en movimiento, voces 
digitalizadas... 

La versión MSX ho ecopio 
de todos y ceda uno de los 
elernentos de la máquina 
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Combet School Mika Green 
Bere, este Ping Pong era 
megnifico. Apenas se aho- 
raba detalles técnicos con 
respecto al arcade, y la juga- 
bilided se calcó de la mejor 
de las maneras. 

Por su parte, los usuarios 
de MSX tuvieron la fortu- 
na de contar con la propia 
Konami para edaptaer su 
pleca, cosa que hicieron muy 
poquitos meses después de 
que se asomara a los salones 
recreativos, Asi, Konamis 
Ping Porg para MSX llegaría 
en el habitual formato de car 
tucho un año antes que las 
conversiones de Imagine, y 
lo haria siendo un fantástico 
IA 

A 
que era dificil distinguir la 
méquina arcede del juego 
de MSX. La habilidad del 


A e 


dera 


Ol ponges 
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ordenador nipón a la hora de 
mover sprites por la pantalla 
definió lo que era un juego 
rapidisimo, feroz en su co0n- 
cepto jugable y con una ca- 
pacidad de diversión que me 
atrevería a decir sigue intecta 
a día de hoy. El que esto sus- 
cribe confiesa echarse de vez 
en cuando algun partido que 
otro con este pequeño gran 
prodigio. 


sido 
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OL 


recreatia. Salvo por la li- 
miteción en el colorido de 
los sprites lera habitual en 
Mámco dejartos de una sola 
tonalidad), se troteba de un 
port con un espiritu idéntico 
SR e A 
Los usuerios se encontraron 
con un cartucho redondo, 
enel que sus baluartes más 
memorables eran sin duda 
su lustre tecnico y lo emocio- 
nante (y más que desafiante) 
de la progresión de su juga- 
bilided, con «quella "alerta 
roja” en la que decenas y de- 
cenas de naves atacándonos 
eran el méximo exponente 
PR A 
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a probable que los 
Ex ajenos al MSX no 
MN sepan qué es eso 


de Selken Acho. Se trata ni 
más ni menos que del clásico 
Kung-Fu Master de rem, re- 
programado por A4scii para la 
A E A 
se llamaba la recreativa en 
Japón, respondia a la licencia 
de una pelicula dirigida por 
Sammo Hung y protagoniza 
da por él mismo, Jackie Chan 
y Yuen Biso estrenada equi 
como Los Supercamorrstas, 
Esta pelicula, sin que ahora 
tuviese nada que ver con el 
arcade de lrem, llegó al MSX 
de la mano de Pory Canyon. 
Por su parte, la empresa 
Mass Teel realizó en 1983 un 
Kuno-Fu Master total mente 
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ajeno a la coin-op (que era 
E 
Selken Acho para MSX lhe- 
gó a Occidente de la mano 
de Philips... ¡y se llamaba 
¡EC al 

La calidad de los ports raa- 
lizados para otras máquinas 
era dispar, desde el desastre 
realzado para ¿X Spectrum 
a la eficaz versión de Atar 
2600 0 la emblemática encar 
nación para NES (que aqui 
conocimos como Kung-Pul, 
Asciirealzó un inteligente 
ejercicio de programación 
para esquivar las limiteciones 
del hardware. Por ejemplo, 
el protegonista, siempre en 
el centro de la pantalla, s8 
dibujó sinutilizar sprites. 
Contribuyó a enmascarar el 


ssunto plesmando un fondo 
negro parco en detalles, que 
eyudaria de paso a definir 
los sprites lesta vez sil de los 
enemigos, Por lo demás, la 
jugabilidad representaba al 
100% la experiencia arcade, 
siendo recomendable ajecu- 
tar el programa a 60 herzios 
para disfrutarlo con la velo- 
cidad adecuada. Una conver- 
sión ejemplar. 
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! oro buen sisterna 
! de origen japo- 
nésa, el MSX gozó 


de una buena cantidad de 
videojuegos de disparos y 
naves espaciales, Desde el 
primitivo Space Invaders el 
sector recreativo fue sin duda 
un buen caldo de cultiwo para 
ello, llegando a estos orden a- 
e 
OA 
sunque no sea de los axpo- 


nentea más visibles, el por- 
a 
e 
ciertamente prodigiosa, 

Tal conversión había que 
sgredecérsela a Hudson Soft 
[responsables también de la 
versión NES)! que estrenaria 
A 
Bee Card, unas tarjetas in- 
teligentes que precisaban 
de un cartucho adaptedor 
para ejecutarse en estos 
ordenadores. Era sorpren- 
dente contemplar cómo en 
un espacio de mernoria tan 
reducido fueron capaces de 
meter todos los elernantos 
E e 
niun enemigo, ni una mecó- 
nica... Todo lo que pudirioa 
disfrutar en el Star Force de 
Tehkan lo podiarnos tener en 





al televisor de nuestra casa. 
De hecho, uno de los de- 
talles que más llamaban la 
atención eran la inclusión del 
serofl horizontal que seguía 
levwernente a la nave, para 
sumentar el tamaño de la 
escena de juego, Teniendo 
en cuenta las limitaciones del 
MSX en estos espectos, in- 
duir un scroll vertical combi- 
nado con esca movimientos 
horizontales de cámara era 
un logro digno de mención, 
convirtiendo la experiencia 
tecno-lúdica de Star Force en 
un auténtico festival con bo- 
da la esencia de los salones 
recreativos, Cabe decir que 
la mayoría de las premisas 
presentadas en Star Force 
las heredaría otro clásico de 
Hudsor Star Sobdiez 
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añado en 6l pionero 
Breakout do Atari, 
Arkanoid conmiguió 
qué un 60 ncoepto tan arcaico 
como al de los rompeolsdrilioa 
wolvióra s eutor de moda, 
al punto de cornwortiras an 
o! móácmo rmterente del qé 
nero, La recrmativa de Talto 
onarmoró por su sencillez, por 
su tremenda jugeblided (con 
su méndo giratorio! y au ol 
gante apertodo artistico, 
En 1987 Ocean se lanzaría 
* ge caboza a por la licencia, 
póblicando con el haldtiunl 
sello Imagine una seño de 
porte que dontocarian por 
su calidad, Lo interesante 
os que termbién lo necaron 
para NSA, y so trataba de un 
juego de tal calidad que ha- 


l uno ss bass 6n lan 

capturas expuestas 

del Gvrodino de 
MSX, 0 fócil llegar a la equi 
vocada conclusión de estar 
ante un juego simple, de 
gráficos planos y propuesta 
obsoleta, Pero nada más la- 
jos de la realidad, ya que euta 
conversión del arcade de 
Crue era bárbara, 

Talto, que tarmbión era la 
distribuidora de la máquina 
meroativa, Pue la respon 
ble de la producción de la 
versión MSX, ejercido que 
molesrio en conjunción con 
Midecom, aliado halHtual de 
los padres de Space inveders 
enostes den, Y a penar du 
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que el aspecto gráfico sufrió 
lógicos recortes en lo que 1 
detalle no mfiera, nos encon- 
trábarnoa con una colorida 
fsctura visual en la que den 
teca ba un scroll vertical de 
palpable susvidad y, por an- 
clima de todo, un factor juga: 
ble a prueba de bomba que 
minmetesba de manera ejem 
plar al espiritu del Grrodiñno 
de los salones recreativos, 
Es posible que en un vi- 
deojuego de 1986 lo plano de 
las teocturas de esto cartucho 
lun terto a la usarza del 
clásico Rivor Asia) pudiera 
suscitar dudas, Pero tiene su 
vxcplicación, ya que alrmpll- 
ficar los tiles del set gráfico 
era uno de las factores elo 
mentales qué yudaban a 
que el scroll de pantalla fuera 


AN 
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MN 50000. 


de al 
Mid al 
como la seda, No obatante, 
ss do justicia decir que los 
escenarios eran diversos y 
esteban bien representedos, 
dando una buena sensación 
de progresión, 

Joystick en mano, al port 
AREA 
fantástica, Tenia ese mara 
villoso arornma a los clásicos 
juegos de helicópteros y 
aviones de Talto o Toaplan, 
destilando una jugabilidad 
A AN 
curva de dificultad posela 
un trazo perfecto, Es par 
ollo que esto pequeño 
cartucho, que usual mente 
pass dossperdbida, debia 
terer su particular hueco en 
osta selecta lato de porta 
recreativos para el estándar 
japon an, 


cla dudar al verdadorarmanto 
so hobia programodo en ul 
Falno Unido, tonlendo en 
cuenta que, por squelloa añ 
toncon, on Occidente pe sollo 
mcurrir a los molentos porta 
de Spectrum. 

¿Qué ocurrió realmente? 
Pues qué imsegino ha bis 
comeoralzado 6n cinta al 
mismo port de Arkanoid que 
la propia Talto habla nocodo 
mesós antes en Japón en 
formato cartucho, El icónico 
rempelsdrillos, en su adap 
tación para MSX, ora una 
a A 
todo lo qué ello significaba: 
A A 
hardware, un colorido digno 
de mención, una gestión de 
la rmernoria 6n consonancia 


READ 
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con las reglas bánicas dol 
ctándar,.. 

Aunque aqui version 
del Arkanoid de imagina 
oran roslrmonte brillantes, la 
verdadera oxpeñencia arcada 
ora la que encontrábamos 
on MSX, Más aún al adqui- 
riarnos el cartucho, que legó 
a vonderme con la versión 
A A 
de la rmecroativa, Una pasoda, 
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uper Prerrot es el 

nombra por el que 

respondía la versión 
japonesa de Do! Run Run, la 
cuarta y ultima entrega de la 
sega de Mr. Do! de Universal. 
Y bien que se puede decir 
que este colofón final sirvió 
E 
un juego maravilloso, una 
loca mescla entra el Mr, 
Do! pimigenio, el gorilesco 
Congo Bongo, las desventu- 
ras de Pac-Man y los estraté- 
gioos lazos de Clix, 

Esta vez el payaso protago- 
nista volveria a sdquirir la ha- 
bilidad de lanzar las mágicas 
bolas del primer título, que 
reboterián por el escenario 
hasta impectar en los mons- 
truosos enemigos. Eso servi- 
ria para facilitar las distintas 


pl que e llenar A 


YN 


A 
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cabo por los conitales deco- 
rados, ya ses el coger todas 
las: frutes Lal más puro estilo 
"comecocos”| o ir cerrando 
con la estela que dejábismos 
a nuestro peso les distintas 
porciones del terreno. El 
problema es que la persecu- 
e 
enemigos es intensa, de- 
biendo recurir a algunas de 
les trempes dispuestas para 
que, por ejemplo, podamos 
aplastar a estos bichillos con 
un tronco rodante. Midecom, 
responsable de algunas 
fantésticas conversiones de 
Taito, realizaría para la 0c4- 
sión un trabajo esombroso. 
Jugado en MSX era, en bér- 
minos de drwersión, lo mismo 
que hacerlo con la recreativa. 
Outráés las versiones que ra- 


como Atari ST o Commodore 
Amiga resultarán ser más 
coloristas y vibrantes en lo 
gráfico, pero la experiencia 
de juego se quedaba muy 
lejos de las excelencias del 
Super Pierrot japonés, Hasta 
la maravillosa musica sonaba 
casi idéntica a la de la maáqui- 
na recreativa. 


cibieron máquinas superiores 


obre The Parryiard 

Story se puede de- 

cir que es una de las 
més directas influencias del 
estilo abanderado por clá- 
sic0s como Snow Bros o 
Bubble Bobbie. Lo intere- 
sente es que, a pesar de que 
el mítico arcade de los dra- 
gones y las pompitas ape 
reció un año después, The 
Fairyland Story en no pocos 


a de A 


Taito/Ha ES, 18De nó 


aspectos resulta más pro- 
fundo e interesante, con una 
mecánica que, a pesar de su 
aparente sencillez, otorgaba 
muchisimas posibilidades al 
jugador. Cuñosamente, en lu- 
gar de estar de por medio la 
habitual Midecom, fue Hot-B 
la encargada de trasladar en- 
te cuento de hadas videojue- 
guiíl al MSX, en una cesión 
de derechos muy al estilo de 
lo que se solía dar en las con- 
versiones arcade realizadas 
en el Reino Unido. 

Esto no supuso un proble- 
ma, desde luego, ya que en- 
ta encamación doméstica de 
The Falruland Story era una 
auténtica pasada en todos 
los sentidos. Y es que nos to- 
pábaros de bruces con un 
precioso espectáculo, bri- 


lando terto por sus bonitos 
y colonstaes gráficos como 
por lo agradable de su apar 
tedo sonoro. Muy cercano 
al arcade y captando de me- 
dio a medio todo su espir+ 
A > 
el precioso estilo “chibi”, las 
sgrada bles melodías... El 
conjunto lo completaba un 
garmeplay de auténtico vicio. 
¿La mecánica? Nuestra bru- 
jita debía iimpiar la pantalla 
de enemigos con sus poderes 
mágicos, que tranaformaban 
alos contendientes en paste- 
hillos. Luego, podiamos cha- 
farlos tirando el pastel a cierta 
altura para que no volvieran a 
A a e 
to de juego muy del estilo de 
los mentados Bubble Bobble, 
Srow Bros, Tumbie Pop... 
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rern ss prodigó poco en 
' AE 


de sus grandes titulos, 
corno Kung-Fu Master o 
Moon Patrol lueron desarro 
lodos por Ascll y Dermpa, 


mapoctysmenta, Sin ombar: 


go, al que firmaron notablen 
edapteciones de algunos de 
sun docdtos recrant ios, a la 
TA A 
A E 
quedar con uno de esos lan. 
zariontos de los que pocos 
AR 
cen todo el reconocimiento 
del mundo. 

El videojuego en cuestión 
os Panthés y edapteba urna 
pica arcade dol año 1981 
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| E Salamander 
(Konami; 1987) 
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que ya por 1986 podía pare 
cor bastante arcalca, tanto 6n 
lo técnico corno en su bánica 
propuesta jugable, En la 
máquina recreativa original, 
ol usuario tornaba el control 
de un tanque que s movia 
horizontalmente por la franja 
baja de la pantalla, al más 
puro estilo Spaco invadors, 
mientras disporaba unos pro 
PA A E 
ran efecto sobre el enemigo, 
dobla trazarso con preciolón 
sy punto de impacto, Poco a 
poco iran acorcándone los 
A 
biarte proceso que wcdpgla la 
máscima procialón por parte 
del jugador. 

La versión MSX continua 
ba con esos fundamentos, 
pero rernoza ba de principio 


MA lhoblar de Konami, 
oo nov ioable hablar 
le su talento a la ho- 


ra de adaptar sus recreativas 
a MSX, como demostraron 
con Momosís, que en como 
se lamaba el primer Gradrus 
por estos lares, El primor 
capitulo de la saga recurnó 
al formato *megarom” (car: 
tuchos de un megabit de 
memoria ROM) para incluir 
todos los elementos del mar 
cade, y de ahí que solera un 
” jpegazo que bien podria ha- 
Dbér aparecido en esta lista, 
Aun ssl, heros prefer 


¿2D do incluir al spin-off por 


excelencia de la saga, 
Satamánder Cuando vimos 
la recreativa, entendimos qué 
¡ba a ser muy complicado 


e ego. 


vor algo sql funcionar en (on 
meros de 8 bits, Cambios de 
scroll on plono fos, 08000 0- 
ños horizontales y verticales, 
dos jugodores sirmitáneos, 
enoermgos titánicos, banda 
sonora de ensueño... Exigia 
mucho talento para hecer un 
port digno, algo que Glaster 
y RuecroHt no consiguieron 
en Spectrum y CPL y que, sin 
A A o EN 
stovenson en C6d, 

En MSX, córo no, seria la 
propia Konami la encargoda 
de levar su brutal arcade a 
lan Lio de primera genera 
A A 
testigo de Nerostía 2 y año 
A A 
multitud de secretos, armas 
toctma por doquier, finales al- 


A e OA 
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temativos buenos y molosk 
fases especialmente adapta: 
das al MSX... 50 legó al pun: 
to de que el Silamandor de 
ME A 
su contrapartida arcade. Y mu 
banda sonora, haciendo 150 
como nunca del chip de sont 
do S£0L 15 canales polfónicos 
AO 
del PSG del ordenador), era 
sbsolutarmente de ensueño. 


afin ol plantel audiovisual, 
Ocurrla justo lo contrario que 
con la ya comentada veralón 
de Gvrodine; on Panther los 
gráficos se hicleron rmuecho 
más complejos, repletos 

de texturas y detallo, con 
apritos trobajedos y un de 
coredo profuso en matices, 
A TA 

la ausencia de acroll en la 
partida, Tarnblén aporteba 
su dosia de modernidad 

una banda sonora que sabía 
otorgar tensión a la refrioga, 
Y para rermotar, la ju abill 
dud sdquirla profundidad 
con las distintas marchas de 
velocidad de nuestro tanque, 
la presencia de un punto de 
mira ola incorporsción de 
nuevos onermigos más allá de 
loa l CUA, 
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DURANTE DECADAS, LOS JUEGOS DE WRESTLING HAN SIDO 
UNA MAGNÍFICA ALTERNATIVA AL GENERO DE LA LUCHA; CON 
EXPERIENCIA TANTO EN WRESTLING COMO EN JUEGOS, NUESTROS 
TRES ENTREVISTADOS VAN A CONSEGUIR QUE SALGAS A COMPRAR 
EL PAN EN MALLAS DE COLORES Y MASCARA DE LUCHADOR. 
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ae a FACE LADODERS TAGLE 
Ml Aquí ni hay cuentas detras mí Mn dásico: dos made antra A los luchadores tendrán que Ml En estos combatas, popularizados 
descaficaciones — y el combate cualro paredes de acera, todo vale. alcanzar el objeto que está en lo pardos Duda y Boyz, gana el que 
no tene por qué acabar en el ring. Para ganar basta una cuenta de alto de una escalera fun cnturán artaa su oponente contra una 
También conocido como pelea tres, una presa monta 0 enc apar de campeón, normalmente]. Es fc mesa de madera. Todo vale y no hay 
calepara 0 sm reglas ENEE! hacerse daño con una escalera cuentas de tres. 
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MlSmregas, el primero que hace Ml Combate contrarreloj en al que CESE AE Ml Aquí se juntan varios luchadores 
sangrar al oponente gana. Stone vence el que tumbas más voces a werbál, por desmaya o por golpes en que son minados si salen dal 
Cold Steve Austm perdió su primer su oponente. Mantene las reglas 5 bona Hay una vañación enla que cuadniátero Royal Rumble es una 
campeonato del mundo en un dámcas cuenta detras, rendción, a rariante en la que bos luchadores 
combaña de esta Ípo. KO y descalificación aun mcrófona entran cada canto Mempo 
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Guerrero. Su gráficos representan a la 
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20 al esñlo Street Fighter 1, lo convertía an el 
juego pertacto para machacar los botones en 
los salones recrestwos Su segunda entrega era 


modo multijugador por parejas era una delicia 


'STORIAS bil 


MUCAO Major Pero no tuvo mucho dxito 


n 
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El werestiing alcanzó su pando ólgido en el año Esto juego iba más añó de la simplo 
2000 gracias a ostras como Stono Cold Stevo simulación, con tuechadores que hación mortalos por sus horrameentas de c1000Ó0N Y por gus 
A TAN A A modos de juego; además, poder descargar las 
con un hornbde bu 0n el sistema de guardada, urbe sobre sus oponentes que gponeraban creaciones de otros jugadores lo hacen aun 
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» Algunos juegos dejan más preguntas que respuestas, 
incluso cuando te los has terminado, Este juego de deportes 
de finales de los 80 para Master System es uno de ellos, 
Originalmente iba a ser un arcade de baloncesto normal, 
pero acabó enfrentando a un equipo de secundaria contra 
criaturas fantásticas. ¿Afectó este elemento a la mecánica 
de juego? Saltemos hasta su final para averiguarlo... 








s No seas pardillo, claro que na sw Todo elmundo conoce el mito de w Los hitotsume-ko20 al menos no 


Después de todo, cuando benes un los horrbres lobo Los Kappas, en bienen poderes, que separnos Dicho 
equipa compuesto por hombres lobo cambio, san desconocidos para aquellos esta uno pensará que poseer un sala 
quévan ahacer? ¿Morder las pierna: oocidentales ajenos a la rrulologa ojo podra suponer una desventaja al 

le los rivales? No, seguirán las reglas japonesa. Y eso que este titulo no llego a — jugaral baloncesto, por aquello de la: 
junqgue hagan mates sobren atu rajes saliren elmernado nipón problernas de percepción de profundidad 
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w Piensa en todas las chifladas maneras en las que los » Sega se comportó con nobleza, quizas demasiada. 4hi tiene: 
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mordiendo en elcuello alos chavales, esas cositas, Sega papel de jefazo hnval de Dead or Alive 2 Aqui, encamiba, llegas 
no quiso recurrir a nada de esto. y podnan haberlo hecho venfrentarte aun equipo compuesto integramente por esto: 
delantándose cuatro años a NBA Jam y sus duelos sinreglas seres bastante rmás civilizados Duros, pero justos 
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